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Компакт-диск включает в себя различные дополнения 
и программы для Соитег-5н ке. Распространяется 

в стандартной комплектации типа отдельно 

от журнала “Игромания”. Купить компакт-диск 
можно в местах продаж компьютерных СО-ВОМ. 


В ПРОДАЖЕ С АПРЕЛЯ 2002 


РИВЕТСТВУЮ! Как вы понимаете, 

на дворе — не просто доже месяц 

опрель, во время которого весна 
окончательно вступает в свои право, изго- 
няя остатки зимы и вытопливая последние 
сугробы снега в заволакивающееся первь- 
ми грозовыми тучами небо. На дворе — 
Первое Апреля. День дурочощих и одура- 
ченных, Уникальный день, когда все созна- 
ют себя идиотами и искренне сему факту 
родуются. И, конечно же, вы ждете от меня, 
что в своем главноредакторском слове я 
тоже присоединюсь ко всеобщему угорно- 
мувеселью и тоже постараюсь сказать вом 
нечто такое, что будет полнейшей лажей, 
но выглядящей в достаточной степени убе- 
дительно, чтобы вы посчитоли ее за правду. 
Однако -— я не стану этого делать, Не ста- 
ну, так как не мне конкурировать и тягаться 
с новым спецвыпуском, который мы соби- 
раемся вскорости выпустить в продажу. 
(Спецвыпуск носит рабочее название "Ком" 
пьютерно-Игровой Юмор: От Тетриса до, 
Наших Дней" и будет полностью посвящен, 
как и следует из его наименования, ком" 
пьютерно-игровому юмору во всех формах 
и проявлениях. Объем издания состовит 96 
страниц стандартного журнального фор- 
мата (в секретных канцелярских кругах из- 
вестного также кок “формат 4"), под за- 
вязку нопичканных.. Анекдотоми и шутко- 
ми, Веселыми реольными историями. Рас- 
‘сказами от маститых и не очень писотелей, 
Сенсационными курьезами игровой индус- 
трии, и доже — игровой журналистики, От- 
кровениями о смешных эпизодах, случав- 
шихся у розроботчиков в ходе создания на- 
иболее хитовых игр. И многим другим, при 
чем все — потеме компьютерных игр! Плюс 
— компокт-диск, но котором вы обнаружи- 
те подборку самых прикольных и забавных 
игровых модификаций, а плюс к ним — кучу 
обоев и всякого прочего добра по компью- 
терным играм. Все перечислять бессмыс- 
пенно: во-первых, потому что слишком дол- 
го, а во-вторых, потому что проект сейчас 
находится на стадии окончательного доду- 
мывания, и пока что еще просто не все до 
конца известно. С детальной информацией 
о проекте вы сможете ознакомиться в сле- 
дующем номере. 

О будущем поговорили — поро перей- 
тикнастоящему. И первое, на что хотелось 
бы обротить воше внимоние, это глоболь- 
ное весеннее изменение дизайна самого, 
монументального журнольного раздела — 
“Вуе228их”. Раздел получил совершенно 
нестандартное для “Игромании” оформле- 
ние, и ном всем было бы очень интересно 
узнать, насколько вам понравится его но- 
вый облик 

Следующий немаловажный момент — 
возвращение двух “мигрирующих” (публи- 
куемых не в каждом номере) рубрик. Во- 
первых, это литературная “Перекресток 
миров”, в которой вас встретит потрясаю- 
щий рассказ Федора Чешко Добро по- 
жаловать в Неандерталь”. Расскоз, кото- 
рый многих заставит зодумоться. И во- 
вторых, это “Игровое кино", содержащее 
в себе поистине сенсационный мотери- 
дл... прочтете. 

Дольше. В “Игромании” окончательно 
устоялась и, ток сказать, леголизоволась 
такая вещь, кок “тема компакта”. В принци- 
пе, она существовала и до того — досто- 
точно вспомнить Негоез 3.5: п Тне М/аке о! 
бо4, которым встретил вас наш второй 
номер. Кстати говоря, сейчас создается 


игромании” требуются авторы, в первую очередь - со знаниями железа, 
Интернет, З редакторов и геймхакинга, Обращаться на оФНог@Куготата.гу. 


русская версия Негоез 3.5, которая вскоро- 
сти будет окончательно готова и, скорее 
всего, тут же окожется на компакте очеред- 
ного номера. Так вот: ‘тема компакта” отны- 
не будет присутствовать в каждом номере, и 
каждый раз это будет некий одд-он или фун- 
даментольный игровой мод, который досто- 
ин того, чтобы считать его отдельной игрой, 
причем — с высочайшим рейтингом (самый 
яркий пример подобного — Соигиег- ке). 
Но сей роз в роли “темы компакта” выступил 
уникальный мод для Г/аБо ||, преобразую- 
щий его... в Ва!Чиуг'5 Со!е! За подробностями 
отсылаю вас к *СО-Мании”. 

Еще нынешней номер богат на сенсаци- 
онные стотьи о хитовых играх, И первым но- 
мером, безусловно, вышагивоет “В центре 
внимания”... где вы сможете прочесть всю 
провду о том, каким же в действительности 
является М/огсгой ||, Ном удолось заполу- 
чить бето-версию ожидаемой всеми гени- 
ольной реол-тайм стратегии от ВЙегага, ивы 
станете первыми, кто узнает сомые свежие 
подробности. И это — далеко не единствен- 
ное откровение номера! 

"Следующее, о чем мне хотелось бы ска- 

зать, уже не связано непосредственно с 
журналом. Речь идет об игроманском сайте, 
который, кок все вы знаете, находится по од- 
ресу зимы оготапго.ги. Благодаря совмест- 
ным усилиям Геймер и вернувшегося в ряды 
редакционного состава Святослава Торика 
на сойте появится музыкальный раздел, где 
каждый сможет скачать музыку из компью- 
терных игр. Основная часть музыки будет в 
МРЗ файлах. Роздел находится в стадии фи- 
нольной доработки и вскорости уже начнет 
функционировать. 
'Долее. Как вы провильно поняли из рек- 
ламы, находящейся слева от страницы с этим 
текстом, мы выпускаем компакт-диск “Луч- 
шее для Соигуег-ЭиКе”. Это именно отдель- 
ный компакт-диск, который будет продавоть- 
ся через стандартные точки распростроне- 
ния компьютерно-игровой продукции (ларь- 
ки, лотки, рынки и т.д.). О содержании ком- 
пакта говорить совершенно нечего, так как 
это действительно сборник всего лучшего, 
что есть в подлунном мире для Соигег: 
Энке, причем — с детальными описаниями и 
инструкциями по установке, причем — с кар- 
тинками и иллюстрациями, причем — на 
мощнейшей основе движка игроманского 
компакта, причем — с музыкольным сопро- 
вождением, составленным из композиций на. 
тему Соитег-б!ике. Мы сделали то, о чем вы 
могли только мечтать, И скоро ваша мечта: 
появится в продоже. Скорее всего, в опреле, 
но есть вероятность, что немного позже. 
Ждите. 

Но этом все, Еще раз поздровляю вас 

всех с первоопрельским беспределом. От- 
сылаю к рубрике “Юмор”, где вы сможете, 
помимо обычных подборок, прочесть крот: 
кие юморные произведения за авторством 
известных писателей Юрия Нестеренко и 
Леонида Когонова. 
И — да, чуть не забыл! Насчет юмористи- 
ческого спец-выпуска, о котором я говорил в 
сомом начале... собственно, с Первым Ап- 
реля вас, дорогие читатели! И пусть я буду 
единственным, на чью шутку вы попались, Ес- 
ли попались, конечно. Удачи! 

Р.5. В самом ночоле марта редакция пе- 
реехала. Справа укозаны новые телефон и 
‘адрес. 
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Соитег-5нКе 5 Мопе! ап ве Музтогу ой Тве 

АНепз м Ргеда!юг 2: Свежее дыхание в мультиплеере 88 новом ры "у ва 
Феаттаквй: Киберспорт 90 Мазсаг Ват 2002 55 
ВСКРЫТИЕ 94-97 МесгосЧе: БеаЯ Миз! [!е 08 
'МедаГо# Нопог: АШеЧ АзаиН. Идеальная война 94 Мечегийтеог МОМ 45 


МАСТЕРСКАЯ (ех-МАТРИЦАПЛЮС) 98-104 Моннтаге Сгеатогез 3: 

Третье измерение виртуальности. Апде! о! Рагкпезз 25 
Редактор трехмерных моделей МИК$Варе 32 98 Мосеаг ЗнЧКе, 139 

Серьезное редактирование 4. Создание моделей для 5е1оцз бат 100 Ореганоп Назпройт: 

Игровые редакторы. Сотапсве 4, Багкз!опе, таг ТгеК: Агтада, Со Маг СН 18 
Тот С!апсу’$ @Ноз! Весоп 103 Ореганоп Назвройт: Везтапсе 08 

'САМОПАЛ 106-107 РасМап АН $тагз 04 

Я получил эту роль! Основы работы с ВРС Макег 2000 106 Р!апезсаре: Тогтег! 138 


Очаке 80 


‘доске 3: Знай 
Вед Мен 2: Уун/5 Веуепде 19 
Вед РасНоп 19 
Ветп то СазНе ММоНепз!ет 19 
ВоБт Ноо4 04 
РоБт НооФ: е{епфег о# Не Сгомп 36 
Воск Мападег 12, 70 
5$епоц; $ат 100 
$ецои; бат: 


Зесопа Епсоитег 14, 58, 138, 173 
звафочи Рогсе: Вахог УпИ 55 
519 Меег”; $итбоН 72 
ЗпарзвоН Рарагатя1 25 
лаг Тек: Агтада 103 
таг Магз: бафасис ВсЧедгоип4$ — 

Сюпе Сатра!упз Ехрапзюп 06 
знагСгай 2 04 
заизМр Упитие4 2: 

рмдеч байажез 56 
знопово4 19 

] ЗорегРомег 
ЗМАТ4: УгБап озНсе 

|| тве Ратпег 

|] тве 5итз 19 

|| Тпе 5тз: Масаноп 26 
те! 83 
Тот Сапсу’$ ОНоз! Весоп 103 
Торо: Рагаейве 15[ап 64, 174 
Тох Васег 56 
Опгесй 83 
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Упгес! Тоитпатет! 2 44 
УанаНа Сьгоп«е5 12 
\ЕТ Етегдепсу 56 
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М/агчог Кит 66 
М/азтеата Мон то 
М/нспвауеп 139 
М/она Маг 2: 9-Бау1о Вей" 27 
Х-СОМ: АШапсе 12 
У-Рго|е<+ 27 
Вивисектор 76 
Гилберт Гудмейт 57 
Горасул: Наследие Дракона 57 
Демиурги 138 
Казаки: 

Последний Довод Королей — 14 
Карлик-Нос 12 
Крутой Сэм: Первая Кровь 14 | 
Крутой Сэм: 

Второе Пришествие 58, 138 
Лорды Войны 66 
Руна 14 
Внекомпьютерные игры 
АсНог! 148 
Ротитюп Вщез 148 
Еханеа 148 
бУВР$ 5еатРипКк 148 
1ога ое Втдз РФ 150 
пон: РеНомиз р оЁ фе Вт 148 
Маве 148 
Мадге: Тве баегта 149, 154 
Мазтег С!аз$ 148 
МегатогрНоз!5 Ава 148 
М/атнаттег 40К Сб 149 
Мегемомез 148 
Гексостратегии 149 
Искусство Волшебства 154 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ 108-124 


Железные новости 108 
Разгон 

Разгон №2 110 
Экзотика 

НР рУ\р 1001. Универсальный солдат 112 
Тестирование 

РепНит 4 2200 МГц. В чем сила, брат? 114 


Цена производительности. Новые наборы системной логики. Путь 3е# 118 
Разумный компьютер. 
Разумный компьютер за разумные деньги 123 


ГОРЯЧАЯ ЛИНИЯ 126-127 


Закачиваем файлы, подключаем комп кТУ без ТУ-оу!, 
изгоняем дьявола, апгрейдим учительниц, жгем болванки, 


правильно стираем В10$ 126 
'Новости Интернета 128 
ифсимту. Клановые войны онлайна 130 
Хос-тинг по сло-гам! 134 
Интересное в сети 136 
Игровые ссылки 137 
КОДЕКС 138-139 
Свежая подборка кодов 138 


Еаз1юг 99$ для Меда! оЁ Нопог: АШеЧ Аззаи!Н и Мкгозой НОВ! ит стог 139 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 140-149 


За истекший месяц. Новости внекомпьютерных игр 140 
Властелин дайсов. 1ог4 о те Е тд; ВРС 142 
Игровые клубы. Настольные игры и клубное движение 144 
Искусство не-Волшебства, или о пользе неумения колдовать 146 
Стандарт после Тормента. Обзор складывающегося формата Тип 2 148 
“Добро пожаловать в Неандерталь” (рассказ) 150 
'Анекдотический микс и забавные истории 156 
Как писать программы для пользователя: Руководство программиста 158 
Что я понял о жизни, играя в квесты 158 
Краткое пособие детям по сборке 

домашнего компьютера из неликвидов 160 


ПОЧТА “МАНИИ” 162-168 


Придумываем игровые жанры, объявляем космополитический конкурс, 
стращаем широкоформатной “Игроманией”” 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 168-172 
'Скринтурс #04. Апрель (Первое число) 168 
Тест #20: Смешные игры 170 
Условия участия в конкурсах 172 
Подведение итогов 172 
МИКРОПОСТЕР 173-174 
Зеоцз ат: есоипа Епсоип!ег (Крутой Сэм: Второе Пришествие) 173 
Тгорко: Рагафзе 15|ап4 174 
ЖУРНАЛЫ — ПОЧТОЙ! 176 


МЕГАПОСТЕР “МАНИИ” 
М/агтог Ктд$ и РеитНУе М/агх 


РЕКЛАМА В “МАНИИ” 


Обложка: 


Игромания представляет: 
“Лучшее для Соутег-Эн ке!” 

К-$узетз 

1с 


В номере: 
1с 05, 07, 09, 11, 13, 23, 161, 169, 171, 175 


Медиа-Сервис-2000 53, 105, 


Русский Экспресс 121 

Руссобит-М. 47, 49, 51, 63, 81, 

Саргона 159 - . 

Точка.ру 125 ом : 
Рата# 133 — 
т аомамм БЫ Вивисектор 


Чел Зе 
СТ 
ИнЕИСТЫЙ ВЕЛИКАН Аж тивил, 


"КОГДА Ж ПОВСТРЕЧАЛИСЬ ИНЕЙ И ТЕПЛЫЙ ВОЗДУХ, ТАК ЧТО ТОТ ИНЕЙ СТАЛ ТАЯТЬ И СТЕКАТЬ ВНИЗ, КАПЛИ ОЖИЛИ 
ОТ ТЕПЛОТВОРНОЙ СИЛЫ И ПРИНЯЛИ ОБРАЗ ЧЕЛОВЕКА, И ВЫЛ ТОТ ЧЕЛОВЕК ИМИр, А ИНЕИСТЫЕ ВЕЛИКАНЫ ЗОВУТ 
иго АУРГЕЛЬМИРОМ. ОТ НЕГО-ТО И ПОШЛО ВСЕ ПЛЕМЯ ИНЕИСТЫХ ВЕЛИКАНОВ, КАК СКАЗАНО © ТОМ В «КРАТКОМ › 
ПРОРИЦАНИИ ВЕЛЬВЫ». ОН БЫЛ ОЧЕНЬ ЗЛОЙ И ВСЕ ЕГО РОДИЧИ ТОЖЕ. И СКАЗЫВАЮТ, ЧТО, ЗАСНУВ, ОН ВСПОТЕЛ, 
И ПОД ЛЕВОЙ РУКОЙ У НЕГО ВЫРОСЛИ МУЖЧИНА И ЖЕНЩИНА. А ОДНА НОГА ФАЧАЛА С ДРУГОЮ СЫНА. И ОТСЮДА 
ПОШЛО ВСЕ ЕГО ПОТОМСТВО — ИНЕИСТЫЕ ВЕЛИКАНЫ. А ЕГО, ДРЕВНЕЙШЕГО ВЕЛИКАНА, ЗОВЕМ МЫ Имиром." 


получаете». «Младила 'Эддл», Спорри Стурлусон 


то порнозрафи Я 
мае пропустит? если это (привод О. А. Снирницкой) 


зетли прочитают? 


с © шы @ 


зпомфай.га 


технология творчества — мимраговокрыла.сот 


что и раньше: на протяжении 25 уровней, рас- 
| положенных в шести разных мирах, жрать все, 
(‘то попадается на пути, и избегать встреч с 
} привидениями. 


Мы не халявщики, 
| мы ТВе Рагтег$ 


ТВе Рампег$ 


Студия МотмеСизю анонсировала небезлю- 
бопытный проект под названием Тпе Рачпегз, 
’ явно навеянный популярным телесериалом Айу 
'МсВеа|. В руки геймеров попадет не совсем ор- 
динарная юридическая фирма, в штатном рас- 
писании которой числится 21 юрист. Что харок- 
терно, юристы не просто ищуг клиентов и высту- 
поют в судах, но и заводят служебные романы, 
ревнуют друг друга, ссорятся и мирятся, и все 
это отражается на работе фирмы. Игроку пред- 
ложот 21 миссию и более сотни спожных, хотя и 
довольно забавных юридических случаев. Про- 
сто Тве утв: [ам АЗ-оп какой-то. Тре Ронпегз 
выйдет в опреле 


Клоны лезут 
со всех сторон 


боаснс Ватедгоип4$: Чюпе Сатради5 


Все прогрессивное человечество затаило 
дыхание и ждет премьеры. Какой премьеры? Вы 
еще спрашиваете?! Конечно же, Зюг Ма 
Анаск ое Сюпез. Второй эпизод великой са- 
ги придет в кинотеатры в мае 2002 года, и при- 
мерно в это же время ШисозАИ$ выпустит ог 
\№агз Сааснс ВаНедгоипаз: Сюпе Сатракупз 
Екрапзюп — аддон к довольно успешной АоЕ- 
образной стратегии прошлого годо. Как укозо- 
но в официальном пресс-релизе, Сюпе 
Сатроопз, конечно же, навеяны новым филь- 
мом Джорджа Лукаса. Правда это или нет — мы 
еще посмотрим, а пока ознакомим вас с факта- 
ми: 14 новых сингловых сценариев, новые циви- 
лизации, новые средство передвижения и более 
200 новых юнитов. Силе! 


С&С: Вепедаче 


У Мезгмоо4 ь. 

намечается двойня 

Что бы вы сделоли, если бы вам в руки попа- 
ло курица, несущая золотые яйца? Сколотили 
бы копитальчик, о потом отдоли в пользовоние 
‘добрым людям? Вряд ли, Скорее всего, тряслись. 
бы нод курочкой и ждали бы, когда она закудах- 
чет в очередной раз, предвещая появление но- 
вого золотого яйца. К чему такие лирические от- 
ступления? В свое время \\ез№иооФ изобрела 
Соттапд&Сопауег. Много воды утекло с той 
поры, а старый добрый С&С живет и процвета- 
ет. Согласно заявлению одного из основателей 
компании, Луиса Кастла, в настоящее время, 
закончив С&С: Вепедаце, \езмноо работет 
над еще двумя ВТ5-проектами, основанными на 
вселенной СоттапЯ &Сопаиуег. Доподлинно из- 
вестно, что одна из этих игр будет назывоться 
СВС: СбепегаВ, причем, по инсайдерской ин- 
формации, это будет ВТ$ с управлением огром- 
ными армиями, в которой окажется сильно со- 
крощена система хозяйствования. Движок бу- 
дет трехмерным, но точно не от Етрегог: Ваше 
{юг Рипе, Выйдет СС: Сепега[ уже осенью это- 
го года 


Пособие по воспитанию 

динозавров 

Динозавры вымерли, но помять о них живет. 
Разработчики из овстролийской студии Вме 
Топдуе Зойчнаге, засучив рукава по локоть и вы- 
сунув языки от напряжения, создают стротегиче- 
скую игру Агозыс Рац Ргоес! Сепезв. Нопом- 
ним, что предыдущим проектом Вме Топдуе 
ЗоН\маге была неплохоя стратегия З!агзМр 
поорегз. На этот раз ребята снова взялись за 
перенос блокбастера на РС-платформу. Сю- 
жетно игра будет тесно связана с шедевром 
Спилберга. Ном предстоит сначала построить 
парк развлечений, затем населить его динозав- 
рами, а после, когда чудовища вырвутся на сво- 
боду, защищаться от них. Все удовольствие про- 
длится ровно 12 миссий. мгозяс РагК: Ргофес! 
Сепезв разрабатывается одновременно кок 
для персонолок, ток и для ХВох, Одна неприят- 
ность докучает творцам — несмотря на то, что 
В/ме Топдие Зой\наге рассчитывают порадовать 
публику дино-игрой уже в конце нынешнего го- 
да, аналогичный проект Гоо Тусооп: Отозаиг 
01$ от Месговой ляжет но полки магазинов го- 
роздо раньше. 


И правосудие для всех? 

Зета с гордостью поведола миру о ЗУУАТ: 
Уфап изНсе — новой игре из популярной серии 
ЗМ/АТ. Впрочем, не спешите радоваться, по- 
клонники сотБоит. В отличие от предыдущей 
части, ЗАТ: Уфоп ЛизНсе создается без лицен- 
зии полицейского департамента Лос-Анжелеса 


СРОЧНОВНОМЕР 


семт@ Ос 2 — как 


1кемта бое 2 


Банальные истины потому и банальны, 
что практически всегда до безобразия 
‘справедливы, Говорили мы, что знаем о ве- 
дущейся разработке |сеуип4 Рае 2, а сту- 
дия Воск е гордо хранила молчание. Го- 
ворили мы, что релиз 102, скорее всего, со- 
‘стоится весной 2002 года, а издатель в Се- 
верной Америке Умепа! Ипмегза! Сатез 
демонстрировал свои планы релизов, где 
не было даже малейшего упоминания о 
"Долине Ледяного ветро". И все-таки мы 
оказались провы, В феврале Воск Ше 
'Злуд1оз наконец-то официально анонсиро- 
вала [сезипд Рае 2. 

'Сменилось целое поколение после со- 
‘бытий оригинального Г, Снова — какая не- 
ожиданносты — орды орков, гоблинов и 
прочей нечисти атакуют северные города. 
Это означает только одно: пора собирать, 
новую партию смельчаков и идти спасать 
Родину. Кординальных новшеств не ждите, 
чтобы не расстраиваться: вселенная та же 
(РогдоНеп Кеа!тз), движок тот же (послед- 
няя игра Воск 13, где используется 1пйпНу, 
Епдйпе), геймплей прежний; однако нужны 
ли фанатом АБ&О/0&0 эти пресловутые 
нововведения? Ведь появятся новые монст- 
ры, новые заклинания, новые локации и но- 
вые магические предметы. Ждать |сеуип4 
Рае 2 осталось совсем недолго — ее выход 
намечен на 28 моя. Об остальном — читай: 
те нашу статью в номере! Вас ждет раздел 


*В&5: В разработке — Первый взгляд" 


ЗМУАТ: Цфат Лу5Нсе 


(подорожало, что лиё), а это, согласитесь, мо- 
жет многое изменить. Создотели серии реши- 
лись на форменное святотатство: отойти от мок- 
‘симальной достоверности происходящего 

и позволить доминировать экшен-эле- 
ментам. По словам разработчиков, 


27 ЕЕ 
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НХ 


с 


МАНИЯ 


никто не собирается превращать З\!АТ в обык- 
новенную спецназовскую стрелялку. Однако 
новая игра выйдет несколько более упрощен- 
ной в плане геймплея. Действие переносится в 
ближайшее будущее. На протяжении 16 миссий 
Э\ИАТ будет восстанавливоть провопорядок 
всеми доступными способами, вплоть до заби- 
вания элодеев насмерть приклодом. Персонажи 
станут быстрее двигаться, оружие — быстрее 
перезаряжаться. В арсенале бойцов появятся 
стволы, которые не используются спецназовца- 
ми Лос-Анжелеса. Разработка $\М/АТ: Уфап 
озНсе на добротном движке Такефо\п ЗО ве- 
дется уже почти два года, а релиза следует 
ждать в сентябре. 


Восставший из ада 

Выведен из анабиоза проект Месгосде: Те. 
Оеа4 Муз Ге. Студия Моуаюд, наконец-то 
расквитавшаяся с Сотапсйе 4, в спешном по- 


Пока братья-консольщики продолжают се- 
ять панику в душах геймеров, предпочитающих 
клавиатуру джойстику, заявляя, что дни комлью- 
терных игр сочтены, повелители статистики из 
МРО Тесн\ой4 утверждают обротное. Соглас- 
но их данным, в 2001 году было продано свыше 
65 миллионов копий компьютерных игр на об- 
щую сумму в 1,42 биллиона долларов. Оба по- 
казателя, пусть и незначительно, но выше, чем 
анологичные зо 2000 год. Главным бестселле- 
ром остается непотопляемый Тйе $1тз. Среди 
явных лидеров также замечены КойегСоазег 
Тусооп, Нату Ронег ап Не огсегег'з Э!опе, 
ОаЫо 2: 1юг4 оЁ РезнисНоп и Мах Раупе. 


З1егга пом 


няла паспорт 


Когда компания с раскрученным именем меня- 
етсвое имя, есть повод призодумоться, почему ру- 


ководство пошло на такой зночимый шог, Причин 
может быть много, однако главной проктически 
всегдо являются нополеоновские планы начольст- 
ва компонии, Нет больше компании Зета, просу- 
ществовавшей 22 года (и начиноя с середины де- 
вяностых носившей название Зета Оп-Ипе) 


Г 
ИНДУСТРИЯ 


В мире РС все хорошо 


рядке доводит до ума игру, должную стать собы- 
тием в мире зигууа! огог, Согласно пресс-ре: 
лизу издателя СОМ, выход Месгосче: Тве Оеод 
Миз! Ге запланирован на сентябрь 2002 года. 
К этому сроку разработчики должны внести “не- 
обходимые изменения в геймплей и графику" 


ЕЙ на смену пришла Зета Епецайтеги, На 
изменение паспортных данных компанию по- 
двигло огромное желание безгранично расши- 
рять спектр выпускаемых продуктов, а также 
выйти на рынок пристовок нового поколения 
Не жалко миллионов на замену рекламных по- 
стеров: главное, чтобы фамилия была благо- 
звучной! 


Воруют всюду 

Знаете ли вы, что западная игровая индуст- 
рия стродает от пиратства гораздо больше, чем 
отечественная? Да, у них пиратская продукция 
не продается на каждом шогу, и тем не менее, 
ущерб от пиротов западные издатели несут не 
сравнимо больший. Только в 2001 году омери 
канская игровая индустрия из-за компьютерных 
флибустьеров лишилась почти 2 биллионов дол- 
ларов, У бедных омериканцев воровали всюду, 
однако более всего в Корее и в Китае. На долю 
азиатов приходится свыше половины всей пи- 
ратской прибыли, Сейчас издатели просят пра: 
вительство США принять меры против 50 строн, 
пойманных на интерактивном воровстве. В том, 
числе — и против России. 
ВИххаг@ сурова, 
но справедлива 


Компания Вйгхаг4, уже неоднократно заяв- 
лявшая о своей большой нелюбви к читером, 
начала очередной этап по борьбе с ними за чи- 
стоту жанра. В очередной роз был поднят на 


Что за изменения и почему они потребовались 
— не уточняется 


Мама купит м 

Год за годом ЕА $ройз, спортивное подразде- 
ление компании Вестопе Айз, тродиционно вы- 
пускает новую "Фифу”, а народ традиционно ее 
покупает. Недавно анонсированный футбольный 
симулятор 2002 НЕА МУоН4 Сир является логиче- 
ским продолжением прошлогодней АРА 2002 
Дозволено не только пройти отборочный турнир 


чемпионата, но и принять участие непосредст- 
венно в Кубке мира. Нововведения настолько 
минимольны, что недостойны упоминания. От- 
дельной строчки заслуживоет разве что новоя 
кнопка — для нанесения с лету красивых ударов 
по воротом (в том числе и через себз). Релиз 
2002 НЕА \\ои4 Сур состоится в апреле, то есть 
‘емного раньше начала самого Чемпионата ми- 


ра, который пройдет в Японии и Корее. 


|  Довно пройден Ореганоп Назкройи (в | 
‘английской версии, которая некоторое вре- 
| мя продоволась в столичных магазинох, ло- 
колизация на подходе), до и Кед Наттег | 
лежит в сторонке по причине заезженности 
| Однако есть повод возродоваться; компа: 
ния Содетамеге анонсировала Орегайоп 
ЯазпрошЕ: Кез! юпсе, второй по счету ад- | 
дон к блистательной игре от чешской ком- 
пании Вопетиа |пегасЁме. Слухи о “довес- | 
ке” подтвердились полностью, Фанаты да- 
же точно вычислили дату релиза Вез!опсе 
— 21 июня. Второй аддон является прикве- 
лом к ОР, нам предлагают ознакомиться с 
предысторией военного конфликта между | 
СССР и НАТО, Действие развернется на 
небольшом островке, куда вторглись злые и 
гадкие советские войска, Отставному спец- 
назовцу Виктору Трошке придется взяться 
за оружие, чтобы присоединиться к по- 
встанцам, борющимся за свободу. Новый 
сюжет, новые миссии, новые герои, новое 
оружие и боевая техника обойдется буржу- 
ином в 19.9 долларов. Нам же, наследни- 
кам Страны Советов, вся эта благодать до- 
| станется несколько дешевле. 


уши весь ВаЩе.пе!и выявлены злостные наруши- 
тели. В результате проверки аккаунты игроков, 
болующихся в игре читами и хакоми, были уда- 
лены без предупреждения. На официальном 
сайте Велог вывешено предупреждение 
“Если вы будете уличены в использово- 
нии читов, ваш аккаунт удалят”. Ком- 


Оправданность 4 
ожиданий — 100% ‚ м] Наш Выбор 


9.0/ 10 Игромания 4.5/5 САМЕ.ЕХЕ 


«Играю я тут за Францию, ну и за Россией смотрю. Ситуация: 
Испания/ Англия/ Польша! Казань и еще мелочь какая-то состоят 
в союзе. Только Россия на Казань рыпнулась, половину России сразу 
скушали. Но вроде ноги унесла, сидит значит тихо, думает... Ну 
в0т альянсы поменялись, Россия опять войной на Казань. За это.у 
нее еще пару провинций оттяпали. И какого, спрашивается, 
лешего?! Пришлось срочно перейти за Россию играть и по уму 
отвоевывать все обратно. Такие дела.» 


(Ах, тю зтотвайЙ. ти гит) 


* 


рр. хпотфаЙ.ти [еи2 : 


|ИУЧАЕИЩЕЙЕ- 4 ЗАЧЕТА УГИРАСИС"ТО — ВИУРАЬЯ 


эгиепманутег! 
технология творчества ими раговокрга. сот та 


ИГРУШКИ 2% 


и играет в сетевую версию без СО-Кеу. 

Также Вегог подала в суд на создателей 
ВпеЮ — эмулятора ВаМелег. Это моленькоя 
прогромма без особых усилий создает якобы 
Ване.пе! сервер на локальной машине. К сер- 
веру можно приконнектиться, используя под- 
стовной |Р, прописываемый для УМогсган 2 / 
Зрюгсгой / ММогстой 3 Бе в регистре УИпдоме. 
Суд решился в пользу разработчиков “людей и 
орков”. 


Ни года без ОчаКеСот 
Компания 4 Зойчиаге объявило, что ежегод- 
ный игровой фестиваль СиакеСоп, в нынешнем 


Мао! 4 | 
Воск Мооп Свгопез: паз оРМаг 
ой Рюпе! 

Ууаттог Кпаз 

2998 

\Мойогф$ ВаМесгу 


кеодот Рогсе 
Аг 9 
Мех Мои Огдег 


Роутап Агепа 
Топу 
Тне тв: Уасаноп 


19. & Моде рт : 
Аде оГ\опдегь ИЕ ТВе МИхога Тгопе 29 


ипдвоп Чеде 
ед! Оса! |! 


1се\ипа Рае || 
Оомз Сур Теги 


Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками. 


году обозначенный как буакеСоп 2К2, состо- 
ится 15-18 августа и пройдет, как обычно, в те- 
хасском городе Месквито. Онлайновая регист- 
рация желающих принять участие в мероприя- 
тии начота 25 февроля. Двумя официальными 
играми фестиваля изброны @уоке 1! Агепа и 
Ве!игп 1о СазНе У/оНепзет. Помимо турнирных 
соревнований, запланированы многочислен- 
ные выставки и пресс-конференции. Прошло- 
тодний ОокеСоп породовол геймеров обили- 
ем информации о Сиаке М и ВООМ И. Пред- 
пологается, что ив 2002 году представители ле- 
тендарной конторы 14 Зой\сге не станут играть 
в молчанку и расскажут поподробнее о гряду- 
щих хитах. 


Ноте5$аНоп отменяется 

(Сколько бы ни склодывали анекдотов про 
Билла Гейтса и его восьное чудо света — компо- 
нию Мегозой, оба чувствуют себя комфортно и 
уверенно в завтрашнем дне. Одни конторы ра- 
зоряются, другие поглощаются, а Месгозой про- 
должает на всех порох мчаться к победе миро- 
вого капитализма, Работают люди, воплощают 
мечту “Метозой — в каждый дом". Одним из 
способов проникновения корпороции в кварти- 
ры граждан знающие пюди называют 
НотеоНоп, секретную разработку Месгозой. 
По слухам, данная штуковина является мощным 
теле-видео-игровым устройством, совмещею- 
щим Х-Вох сРС и превосходящим их по всем по- 
рометром. Впервые о НотеЗаНоп заговорили 
‘осенью прошлого года, и все ждали только офи- 
циольного подтверждения разроботки. Облом, 
не дождались. Представители МесгозоН опро- 
вергли слухи о Нотеб!апоп и заявили, что кор- 
порация не планирует выпускать подобный аг- 
регат не только в конце 2002 года (как утверж- 
долось в Сети), но и в ближайшем обозримом 
будущем. Верить или нет — дело ваше. 

Кстоти, несмотря но всяческие слухи, Уильям 
Гейтс-третий, более известный кок Билл Гейтс, про- 
`должоет удерживоть первое место в десятке бого- 
тейших людей мира. Состояние главы М!сгозой за 
прошлый год уменьшилось с 58.8 миллиардов дол- 
поров до 52.8 миллиардов, Но тем не менее, фокт: 
Билл Гейтс — сомый богатый человек в мире 


Бесконечная 

Последняя фантазия” 

Японская компания Зауагебой полным хо- 
дом готовится к проникновению на рынок он- 
пойновых ролевых игр. Главный козырь Заиаге 
не спрятон в рукаве, а выставлен на всеобщее 
обозрение — Апа! Рапнаву Х, Игра разработы- 
вается одновременно и для Р52, и для РС. Для 
первой ЕРХ! выйдет в виде ОУО-ВОМ, тогда кок 
персональщиком достанется в виде обыкновен- 
ного СО. Для удобства игроков сейвы будут хра- 


У!азе!ата УГо! мертв 

Буквально в прошлом номере “Игрома- 
нии’ мы рассказали о “Волке пустынных зе- 
мель” (М/азе|апа \\о|), российском ответе 
Ройощ. Увы, У/очеюпа УМо{ приказал долго 
жить. Причина тривиольна: желания разро- 
‘ботчиков из студии Оюна! Сескоз не совподо- 
ют с их возможностями. Долгих тринодцать 


СРОЧНОВНОМЕР 
Двести двадца' 
: разработчик 
Как вы уже знаете, компания Сафейпо, 
‘01 Оеуеорегз, созданная для выпуска игр. 
‘независимых и талантливых разработчи- 
ков, развалилась в прошлом году, а вся ее 
линейка перешла к Таке Тууо |мегаскуе, Но 
не все потеряно! Как стало известно “ИГ- 
РОМАНИИ” из инсайдерских источников, 
первого апреля этого года сомые извест- 
ные и талантливые разработчики соберут- 
‘ся в городе Нэшвилл, Техас, для того, чтобы 
торжественно объявить об открытии компа- 
нии 220 Мопкеуз (домен ум\.220топ- 
Квуз.сот уже зарегистрирован), Доподлин- 
но известно, что в новой компании будут 
‘работать такие личности, как Билл Ропер, 
(ВРггага), Луи Касл (У\ез\моо9), Джон Роме- 
ро (ех-|оп 51огт), Джон и Адриан Кармоки 
(4 Зоймаге), Леонард Боярски (ТтоКа 
'Сотез), Рэй Музыка (Во\уаге) многие дру- 
гие, не менее известные личности. Пока не- 
известно, как сложатся отношения бывших 
конкурентов (особенно бывших сотрудни-. 
ков 4 Джона Ромеро и братьев Кармаков. 
— их двое, а он один), но будем надеяться, 
что 200 Мопкеуз не повторит судьбу. 
Сафеппд о! емеорегз. Первые анонсы 
‘состоятся тогда же, первого опреля, а на 
мойской ЕЗ уже будут крутить ролики из 
разработываемых компанией игр! 


РТ 


От ож 


Азии у-М 


па! Рап!азу 


ниться непосредственно на сервере, так что не 
имеет значения, РС или Р52-версию вы будете 
использовать, В Японии релиз консольной вер- 
сии “Последней фантазии Х" запланирован на. 
конец весны. Аналогичная компьютерноя игра |) 
появится несколько позже. Зауагебой номере- | 
на выпустить несколько “экспаншн-поков” для 
обеих версий в течение 2002 года. | 


СЕ 


месяцев ребята трудились на голом энтузиаз- 
ме, нодеясь выдать на-гора шедевр, но не 1 
смогли воплотить мечты в жизнь. Не хватило 

опыта, нормальных программистов, движка, | 
‘сюжетной определенности и, конечно же, де- 
нег. Жаль, очень жаль. “Все могло бы 
сложиться иноче, если б не эти прокля- 
тые пробки.” 


ПРОДОЛЖЕНИЕ СЕРИИ 


БоинЗАиАЛИр 


ип 
НОВОСТНОЙ МЕРИДИАН 


бро пожаловать 
рее ы 


УапаНа Сготез 


Студия ЭпомБоЙ Имегасиме и шведская 
компания Рагадох Емецаттег! заключили 
соглашение о выходе в России ролевой игры 
ааа Срготис[ез. Игра, являющаяся типич- 
ным представителем жанра Васк’п/ зв, при- 
влекотельно прежде всего добротной прора- 
боткой скандинавских мифов и легенд, при- 
бавляющих сюжету ярких красок. Мир севе- 
рян показан таким, каким он был в 1-Х! ве- 
ках, когда вся Европа трепетола при одном 
слове “викинги”, однако не позабыта и магия 
(куда же без троллей и гномов?. Русская 
версия “Вальголлы” выйдет приблизительно в 
мае 2002 года в рамках совместной серии 
зпоиай.гу/ТС, 


Продано! 

Большой успех в России выпол на долю симу- 
лятора менеджера рок-группы Воск Мападег, 
выпущенного зпомфай.г/1С в рамках серии 
ОНСИМАЕ$ (оригинальный английский вариант) 
Тирож, напечатанный с расчетом на полгода, 
разошелся всего за две недели. Отечественно- 
му издотелю пришлось в спешном порядке до- 
печатывоть тираж, чтобы избежать перерыва в 
продажах. Статью об этой замечательной игре 
читайте в рубрике *В&5: ВЕРДИКТ. 

К сожалению, у локализаторов игры, компании 
помо, до сих пор стоит вопрос "Как локализовы- 
воть игру?” — одаптировоть ее для россий 
зователей с риском попрать чьи-то авторские пра- 
ва либо переводить как есть. Будем надеяться на 
первый вариант, Но в любом случае — локализо- 
вонный ворионт игры следует ждоть не роныше моя 


ских поль- 


Воск Мападег 


Кто заказывал „ 
Карлика Носа”? 

В то время, когда западные разработчики 
ищут новые идеи для компьютерных игр, способ- 
ные принести доход, отечественные продолжо- 
ют “окучивоть” классику. Причем выбор россий- 
ских творцов зачастую озадачивает. Так, фирма 
ТС и студия СТВ принялись за создание игры по 
мотивам мультфильма “КарликНос”, Проект по- 
ка находится на ранней стадии разработки, и 
даже команда, которая будет корпеть нод “Кар- 
ликом Носом", пока полностью не укомплекто- 
вана. Известна следующая информация: студия 
СТВ берется за графику и звук, трехмерности не 
дождемся, но 2О-графика ожидается на хоро- 
шем уровне. Дата релиза ориентировочна — 
конец 2002 года. 


“Гладиаторы” 
1 века 

Компания “Руссобит-М” подписола кон- 
тракт на издание на территории России и 
стран СНГ трехмерной ВТЗ под названием 
С/афаогз от французской команды Агхе!ТиБе. 
Цель игрока в “Гладиаторах” вполне стандарт- 
на — абсолютная власть, Никаким Древним Ри- 
мом даже не пахнет, борьбу ведуттри стороны 
армия США, пришельцы и Галактические силы 
(бред, конечно, но это всего лишь игра). В тече- 
ние трех компаний и более чем двадцати мис- 
сий вам придется сражаться на арене, чтобы 
найти лучших бойцов, с которыми можно побо- 
роться зо трон. 


Надежды геймеров 

питают... 

Многие ждали Х-Сот: АМапс, но, к сожоле- 
нию, проект был закрыт в мае 2001 года воле- 


вым решением руководство компании 
\мЮюдгатез, признавшей его “бесперспектив- 
ным”. Поклонники серии не хотели верить в слу- 
чившееся и предпочитали считать, что Х-Соп: 
Аапсе просто “временно заморожен". 24 фев- 
роля 2002 года на официольном сайте 
юдгатез вновь был открыт раздел, посвящен- 
ный злополучному тактическому шутеру с видом 
от первого лица, “Ага” — радостно взвыли фа- 


ноты. — "Мы же говорили!" Увы, тревога оказа- 
лась ложной. На следующий же день официаль- 
ный представитель компании подгатез сооб- 
щил, что сайт Х-Сот: АШапсе был открыт по 
ошибке, а состояние проекта ничуть не измени- 
лось по сравнению с мартом прошлого года, В 
тот же день страница “Альянса” вновь была за- 
крыта. Нодежде осталось только умереть. 
Впрочем, поклонникам оригинальной такти- 
ко-стротегической серии Х-СОМ наоборот сле- 
дует ликовоть. Дело в том, что 1юдгатез, обла- 
доющоя провами на название Х-СОМ”, пере- 
дала Сиду Мейеру и компании Ргахз права на 


Даты выхода отечественных локализаций 


Название 

Герои меча и могии М Бука/300 
(Неговз о М&М М) 

Заклятие (брейз оЁ бо) 

'АВХ Рона! (АВХ Еа!о5) 
НаЙо\ееп (НаПо\уееп) 

Реай НагБог 

(Реай Нафог: Сего Нои!) 

Мечи магия Х (Мор! & Маас Х) 
Промышленный Гигант-2 
(пдизну Слап! 2). 

Горасул: Наследие Дракона 
(СогазиЕ (едасу оНве Огадоп) 
Готика 2 (Со!нс 2) 

'Дольний Запад (Раг \№ез\) 

Ное! Тусооп 

Согдо ‘усооп 


Издатель/Разработчик 


Бука/ Зопаы Зойуаге 
1С/Ммо/Е5Мапк/АКопе уз 
1С/Мма/ЛМапачоо 
1С/Мма/Мападоо 


Бука/ЗОО/\\/С 
Руссобит/ \о\/ооЧ Ргодиспоп$ 


Руссобит/Релдию Зо 


'Акелло/Ргапра Вуез 
'Акелла/Стееп\м/оод 
Акелло/ ю\/ооб. 
Акелло/ ©\/ооб 


Дата выхода 
‘апрель 


‘апрель 
весна 2002 года 
весна 2002 года 
весна 2002 года 


‘апрель-май 
весна 2002 года 


весна 2002 года 


зима 2002 
осень 2002 года 
лето 2002 года 
лето 2002 года 


{ разработку новой тактической игры в этой все- 

 ленной! Фанаты могут споть спокойно — Сид, 

как известно, веников не вяжет, Предпологает- 
‘ся, что официальный анонс нового проекта со- 
стоится на очередной выставке ЕЗ, которая 
пройдет в мае этого года 


Кармак ненавидит 

СбеГогсе 4 

Главный программист 19 боН\аге Джон Кар- 
мак разругал в пух и прах хволеный процессор 
беРогсе 4 МХ и настоятельно рекомендовал 
геймерам поберечь свои денежки и не покупать 
его. Мол, все равно для того, чтобы увидеть все 
красоты РООМ И, этого не хватит. По словом 
Кармака, папой и мамой СеГогсе 4 является се- 
мейство еогсе 2, о многие важные наработки 
‘беРогсе 3 утеряны. Процессорное беспокойст- 
во Кармока вызвано тем, что ему бы хотелось, 
чтобы как можно больше людей сумели оценить 
РООМ И по достоинству. 


Сочинение на тему 

РаНоч+ 3 

“Годкий, гадкий Ферпос Уркхарт," — причитоли 
Гойо\!-маньяки, читоя сочинение легендарного, 
гейм-дизайнера на тему "Коким бы я сделал Роо\л: 
3". — “Он только обещает, а ничего не делает!" 
Все правильно, разработко Ро[о\! 3 не ведется, 
дизайнерские документы пылятся в архивах студии, 
а Уркхорт предпочитает философствовать. Тем не 
менее, грех не послушать профессионала, Итак, 
если бы все было легко и просто, то Ройо\/! 3 полу- 
чился бы таким: полностью трехмерным, с прежней 
мрачной цветовой гаммой, с детально прорабо- 
танной и быстрой игровой системой, скилл-пойнты 
столи бы игроть гораздо большую роль, игру мож- 
но было бы пройти без единого выстрела, 
только с помощью разговоров. 

Мечты, мечты... № 
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<0-МАНИЯ 


ИНФОРМАЦИЯ ОБО ВСЕМ, 
ЧТО НАХОДИТСЯ НА АПРЕЛЬСКОМ 
КОМПАКТ-ДИСКЕ “МАНИИ” 


иАНИЯ 


«РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Февраль и март не относятся к числу 
месяцев, в которые игровая индустрия 
балует нас большим количеством све- 
жих качественных релизов. Наоборот, 
они относятся к числу месяцев, в кото- 
рые игры, конечно, появляются, но пре- 
имущественно отстойные и неохотно. 
Кок вы понимаете, подобная безрадост- 
ность уездного значения не могла не 
сказаться веским словом на количестве 
руководств, прохождений и прочей так- 
тики на компакте вашей любимой “Иг- 
романии”. Немного будет гайдов, не- 
много. Зато в следующем номере ожи- 
дается некоторый наплыв — как мини- 
мум, епоцз бат (второй его энкаунтер, 
так сказать) и УМатог Кпдз. Ну и еще 
всякого там хорошего, А покамест: 


1. Негоез о# МВ! ап Масс 
3.5: п пе Маке ой бо45. Автор — 
Рагктазег. На сей роз — в полном объ- 
еме! 

2. РагкепеЯ $Куе. Автор — Ан- 
тон Голицин. Полное прохождение, от А 
доЯ. 

3. СоттаптЯ&Сопциег: Йепе- 
даче. Автор — Матвей Кумби. Матери- 
ал еще находится в стадии написания, 
но, видимо, успевает в номер. 

. Вероятно, все же будет $ефем5 
5$ат: $есоп4 Епсоитег (нод ним 
‘усердно пашет Николай Коровин, хоро- 
шо знакомый нашим читателям по блес- 
тящему многоплановому разбору Кети 
1ю СазНе У/оНепзе!), но шанс, что он 
успеет все написать, невелик. 


Руководства и прохождения публику- 
ются: 1. На компакте в одноименном 
‘разделе, 2. На компакте в виде ЕТЕ-фай- 
лов в СО:\Бгой\Сиаез (там таблицы 
удобнее смотреть) 3. На сайте журнала 
по адресу МММ АСВОМАМА. КО. 

Материалы являются собственнос- 
тью журнала и не могут быть опублико- 
ваны где-либо без нашего письменного 
‘разрешения. 


С февраля 2002 года на компакте 
обитает гигантская база кодов ДЛЯ 600 
ИГР, которая каждый месяц обновляется 
на основе материалов очередного но- 
мера “Игромании”. Пользуйтесь на 
здоровье! 


«ИГРОВАЯ ЗОНА 


Сначала самое главное — ТЕМА КОМ- 
ПАКТА. Отныне в каждом номере будет при- 
сутствовать некое глобальное творение 
(скорее, оддон или модификация), заслужи- 
вающее всеобщего внимания. Первой лас- 
точкой были НоММ 3.5 в позапрошлом но- 
мере. В этот раз темой компокта стал потря- 
сающий по своей играбельности и интерес- 
ности Ва|игз бое Мо4 для ОуюБо ||. Его 
обзор читайте на врезке, а теперь о том, как 
обстоят дела с другими играми. 

Забавная ситуация получилась с Мефа| оЁ 
Нопог. Отсутствие крови в игре вызвало бу- 
рю недовольства среди играющей общест- 
венности. Сразу же нашлись мастера, сде- 
лавшие кровавый патч биз Мод, который 
вы могли найти на компакте прошлого номе- 
ра. В этот раз мы выкладываем еще три (|) 
кровавых патча для МоН. Выбирайте, какой 
вам больше по душе. 

Для любителей сетевых баталий сегодня 
праздник. Во-первых, супер-пупер-мега-ги- 
га-маза-фака подборка моделей для 
Соутег-ЭмКе за авторством великого 48. 
Во-вторых, десять отличных моделей для про- 
стого Най-Ше дефматча и еще четыре мо- 
дельки для Суаке |1. Тем, кто начал освои- 
вать мультиплеер АУР2 (таких, мы знаем, ой 
как немало}, не повредит заглянуть в соот- 
ветствующий раздел, где можно поживиться 
несколькими ОМ-картами. 

На стротежном фронте царят модифико- 
ции, для ТЬепап ип, Вед Аей 2 и Ройом 
Тасйсз представлено по несколько модов. 
Для других стратегий набор стандартный 
миссии, карты, сценарии. 

Продолжается наступление отечествен- 
ных железнодорожников на зожравшиеся 
Вошингоны и ВЫ к ров 


“ЧС-2” с прошлого компакта предлагаем 
прицепить полностью укомплектованный 
отечественный пассажирский состав. А мож- 
но прокатиться по просторам Арканзаса на 
ржавом дымящем тепловозе 64-го года вы- 
пуска, прицепив к нему полсотни вагонов с 
пивом (я серьезно|). 

Дополнительный раздел сегодня целиком 
и полностью посвящен римейкам классичес- 
ких игрушек типа “Питона” или Хопа, Чита- 
тельских т за этот месяц тоже пришло 
достаточно, причем отнюдь не слабых. 

Заглядывоя в будущее, сообщаем, что на 
компакте следующего номера по вашим 
многочисленным просьбам мы собираемся 


выложить  русифицированную версию 
Негоез о М&М 3 1/2: п Не УМаке о Со 
("Во имя богов"). 

#01. Казаки 


Четыре карты от отечественных произво- 
дителей. Большой интерес предстовляет 
карта Вогопо, моделирующая знаменитую 
‘битву. Компанию ей составляют работы под 
названиями ТТе Рой, миссия “Желтые Воды”, 
в которой нам предстоит освободить всего 
‘один хутор, и миссия “Збарыж" — длительная 
‘осада одноименной польской крепости. 


02. Крутой Сэм (бе оц$ 


Предлагаем вам совершить забег по 
двум очень симпатичным одиночно-коопера- 
тивным картам — Тирроп (Соорегойуе) и 
Уапеззаз Мезюп (5тае). 


#03. Руна (Випе) 
Приглашайте друга, облачойтесь в шкур- 
ку Темного Джедая (Ра\4е4]), одевойте оп- 


Составитель “Игровой Зоны*: 
ог@МСЕ (огапде@/дготат!а.ги} 


понента в Красноглазого Байкера 
(ВеЧЕуеВокей, Можете красоваться друг пе- 
ред другом! А вот кто победит — зависит ис- 
ключительно от умения владеть клинком, но 
никак не от надетой шкурки, 


Аве оЁ Етрие$ И: 
д опчуегог$ 

Три развернутые кампании — историчес- 
ки достоверная ВаНе ое Етригез. Тйе [ог 
‘ап Тпе КлЮР, в состав которой помимо са- 
мих корт входят скрипты поведения против- 
ника и дополнительные звуки. И, наконец, 
кампания У\аг Вемееп Э!о\ез, моделирую- 
щая американскую войну за независимость. 


#05. АПепз у5. Ргедатюог 2 

1. Три великолепные дефматчевые карты 
— Те Аз! Вюод, Купоуз и ЕТМТ — римейк 
первого уровня из Воот 2. 

2. Модификация Кед Оууа{ Мод, Новые 
‘скины персонажей, новое оформление ин- 
терфейса и основноя фишка — Те 
Вахооко!, чудовищной силы оружие. 

3. Несколько альтернативных скинов для 


Чужого. 


#06. Соттап ов 

Сопаце! бе ап бит 

1. Модификация Сотрилег Ратазу УМаг, 
совместимая как с оригинальной версией иг- 
ры, так и с аддоном Ягезюгт. Полностью из- 
менен сюжет игры, противоборствующими 
сторонами являются ЕУА (Нестоте М!ео 
'Адеп! и САВАЕ. Добавлено множество но- 
вых юнитов, в том числе и уникальных для 
каждой из сторон. Субогд Оеуазкцюг, Вем 
Ноипд, Вай Зитруе! |попну, МеайН СуБога 
Нфоскег, Нурег Мое Вера Уемде итд — 


всего добавлено 70 юнитов и 20 построек, не счи- 
тая стандартных, Плюс модифицированы абсолют- 
но все стандартные юниты и постройки. Полностью 
переработан А! код компьютерных противников 
Дабы соответствовать сюжету, изменены стандорт- 
ные миссии. 

2. Модификация се Зюгт — противоположность 
стандартному оддону Нгезюгт. Новое оформление 
интерфейса, модифицированный программный код, 
добавлено более 30 новых юнитов и зданий 


В. Спос 

Я устал читать гневные письма в форуме на но- 
шем сайте: “Даешь наманые модельки”, “Долой 
фантастический бред" и прочее им подобное. Ксто- 
ти, кто читал прошлый номер, надеюсь, теперь по- 
нял, что миниган существует. Полазив по сайтам, 
посвященным КС-моделлингу, я обнаружил очень и 
очень симпатичные работы. Которые, не раздумы- 
вая, установил на свою машину, а теперь делюсь и 
с вами. Смотрите-ставьте-родуйтесь. 

Р.5. Для самых привередливых: все модельки ору- 
жия сделаны с реальных прототипов. 

РР. Для самых танкистов: не нужно спрашивать 
у меня, почему МР-5 не стреляет гранатами — мо- 
дельки заменяются только визуально. На боллисти- 
ческие характеристики замена модели не влияет 

Р.Р.Р.5. Для самых пропорщиков: не обижайтесь, 
что у некоторых моделек отсутствуют “превью кар- 
тинки” для меню покупки, Рисовоть их или нет, решо- 
ют авторы моделек, Если у вас есть желание — мо- 
жете их сделать сами, “Фотошоп” вам в помощь, А 
вообще советую включать упрощенное меню. Ток 
проще и быстрее 

РР.Р.Р.5. Для настоящих фанатов КС: спасибо 
всем читателям, присылавшим свои работы мне на 
ящик. Должен вас огорчить: после долгой и мучи- 
тельной смерти моего винчестера ваши работы бы- 
ли потеряны, Мне очень жоль. Сердечно прошу вас 
выслать еще раз ваши карты, модели и спрайты мне 
на ящик [@/дготата.ги. Они обязательно попадут 
на наш компакт-диск! 
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н ь Косв 934 

Замена модели НК С3/3С-1 Этрег Вйе. Вот 
смотрю я на этот попский девайс и думаю: еслия по- 
пробую сделать такую модельку, у меня получится? 
Возможно. Но не скоро. Уж слишком она правдопо- 
добная. До ине судьба найти мне реальную винтов- 
ку для того, чтобы сделать с нее фототекстуры. Спо- 
сибо всем тем “папкам”, кто потрудился роди нас — 
геймеров: 


ег & Косв МР5АЗ + 1 
Степафе Гаипснег 


[1 ОТВМИО ви 
Узал^ПиУ9 У1У4Я 


МИНИНИЗЫЕ И ИМО 
ИИЗАЗ-ОИЗИ 


САКОНУА 


БИНУИ У01398 - Ув И БУПВОНОУН У ‘аи - ЧНЕИЖ 


Замена модели Н8К МР5-Мауу. Вот чего мне не 
хватало для полного “хоппи“. Вот стакой пушкой не 
строшно и на снайпера бежать. Правда, снойперу 
тоже не страшно будет. Самый навороченный МР- 
5, который я видел. Как уже заметили, он — с подст- 
вольником. Правда, оптику, фонарик и лозерный 


А — 


УЗИиУ! "вИНЗЕЖОХО4И 


“УЗ! ВОЗОХАЧ 
УЦУНЗАЖ 91УИаз1У\ 


УНОЕ БУЗОЗИ 


1003 и Узи 


МОЗГОВОЙ ШТУРМ 
"Скринтурс №04. 


“Создание дузльньх и ДМ-ных Первое апреля 


“масных корт” 


ОЕАТНМАТСН 
ОпгеаХаозРоск №09 


Ветотт о СазНе \МоНепает 


Негоез ОМ! од Моде 3.5 
Рагкепед Зкуе 


СЕС. Вепедоде 
КОДекс 


И ПРОХОЖДЕНИЯ 


Пр Нее 


Гвоздь программы: 
'Рагойажь УИпСИ 


“Создание ландшафта на З2 ФСОФТВЕРНЫЙ НАБОР 


ОМ-вооп и ОМ-Буе оЁбуогт 


Оуоке |! Агепа 


Экко МАХ для ЦпгеоПЕ” 
Мод СЬНарру 


УИпПАМР/рюотз: УОЕ-плогин, 
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Утилиты АмоСиаке 2000 и 


'ОЗОМте 


'Опгес! Тоигпотеп! 
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3 ы т. 
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ПАТЧИ 
"Соттап4 & 
Рютюпа 


Во 


БАЗА КОДОВ ДЛЯ 600 ИГР 
ИГРОВАЯ ЗОНА 
‚Мах Раупе 


# 


За! о! Нопог. А№ед Аззоий 


_ Метозон Тгойт Зитуслог 


2 


такого гана нет в реоле. 


Замена мо- 
дели З!еуг 


(Ройсе Мегоп! 


ЗТуП5В 187 1ее! 


ив красном свитере. 


башню. 


Ватюп №2 


Ваюп №3 


Самый классный 


прицел забыли. Ну еще и сошки до кучи. Шутка. 
Р.5. Данная моделька делалась со стройк- 
больского варианта. Но никто не говорит, что 


51еуг АЦС Ва! Имен часе бует 


без гранатомета, за- 
то с оптикой, фоно- 
риком и лазерным прицелом. Получилась скром- 
ненькая такая штучка для застенчивого киллера. 


Тре Ассигасу и\чегпаНоп 
Ас Ма {аге Мадпит 


Замена модели А\\Р. Это надо же так четко 
смоделировоть А\/Р, По сравнению со стан- 
дартной винтовкой, что устанавливается “по 
умолчанию", это просто шедевр. Устанавливать 
всем и срочно. 18, рекомендует! 


Замена модели [вей. Старый знакомый. Ви- 
дать, прямиком с вечеринки, потому как шрам 
под глазом. Весь такой стильный: в черных очках 


Ботон — это бонус. Чур, меня не бить, То, что 
вы видите на скриншоте — не коллаж. В доказа- 
тельство вот вам демка. Это — мировой рекорд! 
Тридцать два человека на карте сз_аес забра- 
лись друг другу на головы и соорудили живую 


Этото, что нужно нашим маленьким любителям 
киберспорте! Замена сторых спрайтов крови на 
новые. Теперь получающий вашу очередь из авто- 
мата вражина будет умирать гораздо реолистич- 
нее, чем раньше. Спосибо товарищу Мегсоюгт за 
конвертированные спройты из Мах Раупе. 


Соугиет-Эн\е, который я видел. Создон по моти- 


вом корты с_747. Спецназ, терроры, хосто- 
ги, бомба, море крови. Все, как положено. 
Всем смотреть и наслаждаться! 


Основная тема “Игровой Зоны", да и все- 
го компакта — модификация Вафигз Сае 
Мод для Сао 2. Подробное описание его 
смотрите в соответствующем разделе. 


Предлогаем вам повысить свой снайпер- 
ский навык, поиграв в очень симпатичную 
НозВ-игрушку по мотивам великой игры. Три- 
единство игрока, шотгона и монстров, Пятый 
уровень сложности — для настоящих “отцов”. 


Три синглилеерные миссии — историчес 
кая Те ВоМе оРУоНЧочит, фристайловая Те 
Вмег Мате и очень нестандартная Пома 
апд бойаН 


1. Любителям мультиплеера — полный 
комплект готовых бойцов для сетевой игры. 
Озвучка и портреты прилагаются 

2. |ога СгоН Мо — позволяет добавлять, 
в свой отряд силиконовую расхитительницу 
древнесоциалистической собственности из 
могил, Лариска умеет стрелять из двух “Мог- 
нумов” одновременно и обладает бездон- 
ным рюкзаком, вследствие чего вполне мо- 
жет использоваться группой в качестве осли- 
ко, таскающего всякий хлом на продажу. 

3. Тема “Звездных Войн” проскакивала 
везде, одних игр с приставкой “1х аз: Че. 
гототам" сколько! И практически для каждой 
популярной игры делались либо темотичес 
кие модификации, либо карты, либо модели 
героев. “Фолл” не стал исключением. Уста- 
навливаем модификацию и получаем в рас- 
поряжение отряд джедаев с лазерными ме- 
чами. В комплекте озвучка и портреты 


1. Стадион московского Динамо. Знаком 
каждому футбольному фанотуи теперь впол- 
не может занять достойное место среди луч 
ших арен мира. В виртуальности 

2.Триварианта оформления терсу‘ев. Ими- 
тирует трансляцию каналов ОРТ, ТВЦ или РТР. 


1. Для любителей халфового мультиплее- 
ра предлогается большая пачка дефмотче- 
вых карт, в числе которых как оригинальные 
работы, ток и римейки известных квейков- 
ских карт, таких кок Е1МТ и год Рре 

2. Десять дополнительных моделей игро- 
ков — РэусВо З!еуе, Типйу, Тигра, некий Зйеп! 
КИег, лягушонок Кермит, анимешная Кбаи, 
синерожий тиф, злобный байкер, Санта- 
Клаус итд. 


Сценарии Агсфегу %з РВОМ, Вюодгиев, 
ЕауИБчит, Тгарред Ипзес! и Тгеазиге оРЕмез 


Больше года прошло с момента выхода 
1озопе, а игра продолжает оставаться попу- 
лярной, занимая первое место на пьедеста- 
ле аркодных автогонок. Это видно как из 


Дьявольские 
врата 
Балуура 


Вади со ДВ 


Модов для О1аЫо И и Тог4 ой РезтисНоп за последнее время бы- 
ло выпущено немало, некоторую их часть вы могли видеть на на- 
шем компакте в “Игровой Зоне”. Наиболее интересной за послед- 
нее время была отечественная модификация ТНе Е\И 3. Однако не- 


давно появился мод, способн! 


не только составить ЕуЙ’у досто! 


ную конкуренцию, но и заткнуть его за пояс. Именно этого новоис- 
печенного фаворита судьба и сделала темой апрельского компак- 
та. Авторы Ва!4иг’5 бе!е Мо4 — 1<РаНВ и $у65$ап!Ну — смогли умес- 
тить всего в 5 Мб (!!!) огромное количество нововведений. Что же 


изменилось?! 


Классы и скиллы 

'Атахоп превратилась в Капаег и изме- 
нений претерпела меньше всего — простые, 
стрелыу нее в колчане теперь не кончаются, 
кроме того, можно использовать различные 
магические стрелы (как и в Вб — ледяные, 
кислотные и огненные) 


Е 


Вабав в бог 


^ 


'Аззаззт, а ныне Эвадо\и ТМеф тратит 
меньше маны на установку ловушек и полу- 
чает больше очков для Сам тазегу. 

Вегзекег (бывший варвар} может исполь- 
зовать только оружие ближнего боя, плюс 
специолизировонное оружие (см. долее) 
(Скиллы варвара не тронуты, 

Некромансер значительно усилен: 
(Согрзе Ехрюзюп превращается в некое по- 
добие ядерного взрыва, призванная нежить 
живет дольше и бьет сильнее, усилены также 
скиллы Вопе Агтог, Вопе ай и Тее#, 

Рас — ныне паш8йог — лишился всех 
умений типа Аига, зато приобрел чисто, 
АБ&О-шный скилл Тит Упдеаа, усилено 
действие Ноу ЭН, а вот за использово- 
ние Засийсе отнимается 1% здоровья. 

У 5огсегез$ усилены заклинания Спагдед 
Вой, Тпупдег Эюгт и [се Вой, плюс появилось 
совершенно новое заклинание Эпо\и Зюпт. 


Немного увеличены изначальные характе- 
ристики героев и улучшен стандартный стор- 
товый комплект оружия, Скиллов у каждого из 
героев стало меньше, особенно в этом плане 
постродал бывший друид, призывать созда- 
ний он не может аждо 12 уровня, зато Сиа2йу 
Веаг стоит этого, ожидания — мощнейшая 
зверюга. Меньшее количество скиллов поз 
воляет глубже прокачивать, теперь уровень 
умения не огроничен 20 пунктами, 


Ништяки” 


Новых предметов великое множество. В 
игру перекочевала практически вся броня 
из Ва!4игз Сае, амулеты и татуировки из 
Рапезсаре: Тогтеп! плюс совершенно но- 
вые камни. Последних ровно тридцать, в том 
числе и очень мощные — как вам, например, 
Воо4/юпе, поподающийся довольно часто 
даже в самом начале игры и дающий +10 к 
улоу, Прибавьте ко всему перечисленному 
24 руны и дополнительные {е\еГы. 


ИГРОМАНИЯ 


Отдельный интерес представляют пред- 
меты типа Эрйеге оЁ Мазегу: находясь в ин- 
вентаре, они повышают мастерство влоде- 
ния определенным типом оружия, Увы, зани- 
моют они много места (около четырех яче- 
ек) и стоят недешево, хотя нередко выпода- 
ютиз боссов. Сферы можно апгрейдить при 
помощи Эррегезо!т‘ов, коих пять типов 
(классификация сходна со стандартной 
классификацией камней), Следующее до- 
полнение — рецепты для Ногадис СуБе, для 
изготовления магических предметов появи- 
лись реагенты, кристаллы и ОБ’, при по- 
мощи которых можно не только зодовать 
предметам магические свойства, но и дез 
лать зоскеРы в любых, даже уникольных 
предметох, 


География 

Отредактированы первый и третий акты. 
Начнем с первого: подземелье Упфегогоипе 
Раззаде' соединяет теперь локации Вюоф 
Моог, Рак \/оо4 и Татое Нат ала. В под- 
земелье Оеп оЁ Е\! добавлен второй уро- 
вень; два небольших подземелья на кладби- 
ще столи просторнее, и населяют их теперь 
более крутые монстры в большем количест- 
ве. Появилось новое подземелье Самет © 
Вопе — еще одна обитель нежити. А к боссу. 
эпизода Апаапе! можно попасть теперь ме- 
нее долгими и занудными путями — через 
Гогдонеп То\ег или езесго!е9 ТетрЕе, что, 
конечно, не исключает первоначальный ва- 
риант прохождения через ЮЙ и Сатедга|, 
Теперь об изменениях в третьем акте: все. 
локации соединены огромной сетью подзе» 
‘мелий, через которые, если постороться, 
можно попасть доже в игапсе о На. 


Зверинец 

В армии монстров пополнений не так 
много. Появились модифицированные и пе- 
рекрошенные старые монстрюки и доволь- 
но много мелких боссов. Зото полностью 
переделана система генерации монстров 
— теперь их просто толпы, причем группы 
подбираются весьма интересные, Напри- 
мер, Шоман-босс с парой десятков таких 
же минионов проктически непобедим, про- 
биться к нему трудно, потому как своих по- 
допечных он сразу же оживляет, Сущест- 
венно увеличилось число боссов, а соответ- 
ственно, возрастает количество получае- 
‘мой экспы и ценных предметов, которые, 
кстоти, стали часто выпадать и из рядовых 
врожин. 

Учитывая такое количество монстров, 
‘особую ценность приобретают заклинания 
массового порожения, например, друид“ 
ский ядовитый укус, после которого уку- 
шенный монстр зорожает всех, кто рядом 
находится. В результате такой цепной ре- 


рейтинга продаж, ток и из активности фано- 
тов игры, которые продолжают с завидной 
регулярностью снабжать нос различными 
поделками. И если карт поступает не очень 
много — благо в игре их предостаточно — 
то вот авто... Мы предлогаем вом озноко- 
ммиться с двумя ноиболее выдающимися эк- 
земпляроми. Попробуйте прокотиться по 
ровным игровым уровням на автобусе. Не 
простом, а круизном двухэтажном, А когда 
надоест — выиграть гонку на этом гиганте не 
так-то просто — пересоживайтесь за ба- 
ранку Мегседез $-600 Руйтап. Этот инди- 
вид, правда, тоже весьма требователен к 


У 


Такая толпа монстров не редкость — 
это вполне привычное явление! 


‘акции можно изничтожить пору-тройку де- 
сятков монстров за несколько секунд. 
Геймплей поставлен с ног на голову — иэто 
здорово! 


Наемники 

Ноемники, совершенно бесполезные в 
оригинальной игре и ставшие значительно 
нужнее в [94 оЁ РезтисНоп, после установки 
Вади’; бае мода становятся ну просто бо- 
гоми, Во-первых, вдвое увеличено количест- 
во здоровья и стартовые характеристики. 
Пока уровень наемника меньше вашего, он. 
получает вдвое больше экспы до тех пор, по” 
ка не достигнет уровня вашего героя, С рос- 
том уровня наемники изучают соответствую- 
щие их классу скиллы и активно их использу: 
ют. В первом акте доступны амазонки-могич- 
ки, во втором — воины-моги, в третьем — не- 
сколько типов могов, специолизирующихся 
на огненных, ледяных или электрических за- 
клинаниях, и, наконец, в пятом акте для най- 
ма доступны берсерки, орудующие двумя ме- 
чоми и обладающие всеми способностями 
ворваро, 


**ж* 


Мы получили абсолютно новую игру. С 
незабываемым и чертовски увлекательным 
геймплеем, Все фанаты РуаБо и В© — лику- 
ют Просто любители скоротать ИВ 
гой за хорошим годие — тоже радуются, и 
‘динамизм мода на очень высоком уровне! 


дорожному покрытию, Но ‘совершенно не 
требователен к его отсутствию — какая роз- 
ница, где отлетит бомпер, о где колеса, ког- 
до у нос есть токся замечательно возмо» 
ность разнести “мерин“ по кусочку. 


#16. Мах Раупе 

1. Неофициальный спдейт Мах Мочи. 
Включает в себя новое оформление интер- 
фейса и НУВ’, удобную систему выбора 
установленных модификаций, модифици- 
рованный скин Макса, три новых “волыны” 
(Сон1911, Н&К МР и АК47), улучшенные 
графические эффекты, вроде Би!е! |гос- 


1пд’а и новые звуковые эффекты. Авторы не 
рекомендуют устанавливать этот мод на 
слабые компьютеры, так как ресурсов он 
требует побольше оригинальной версии 
игры. 

2. ЦомваБег Мо4 — заменяет бейсболь- 
ную биту на лазерный меч. Очень красиво. 

3. Мах Ман — попытка сымитировать 
игру с ботами. Небольшая карта мультипле- 
ерного типа с несколькими врагами, кото- 
рые после смерти сразу респовнятся 

4. Уровень 70 Мах Ноцзе — жилой дом 
70-х годов. Приятный дизайн, врогов моло, 
но расставлены они так, что скучать не при- 
дется 


Еве нешое 


1. Кок и было обещено, три кровавых 
патча. Выбирайте, какой вам больше по ду- 
ше. В Си2т Вюо Мо кровища выглядит 
реолистичнее и ее больше, а подыхающие 
враги совершенно замечательно корчатся 
в предсмертной огонии. В Вне Вюоду Мк 
кровь не такая красивая, зато на шкурках 
раненых врагов остаются соответствующие 
“отметки”, а за убегающим наци тянется 
кровавый след. Мро\е! МоЧ самый про- 
стой — добавляет лужи под трупами, и все. 

2. Набор альтернативных прицелов, бо- 
лее привычных для “стариков” — простые 
крестики, несколько цветов на выбор, 

3. Мод № Вахоока — для тех, кому силь- 
но досаждают рокетометчики. Отныне они 
лишены, что называется, предмета своей 
гордости и довольствуются автоматами или 
пистолетами. 

4, Официальный скринсейвер рекломно- 
го характера. Анимированные сцены из иг- 
ры, фотографии и просто красивые ренде- 
ренные картинки, сменяющиеся под торже- 
ственную музыку. 

5, Шесть очень качественных обоин для 
рабочего стола. Разрешение 1024х768. 


#1 Мусторой, 

Тест Зиг 

Как было уже неоднократно сказано, на- 
ши поезда — самые поездатые поезда в ми- 
ре. Сомые поездотые из поездатых удостои- 
лись чести попасть в такую серьезную игру, 
кок М$Т$. Итак, получайте: грузовой тепло- 
воз “М-62”, отечественный пассажирский 
состав (купейные, плацкартные вагоны, ва- 
гон-ресторан и почтовый вагон), советский 
вагон-хоппер, используемый для перевозки 
сыпучих продуктов, и мечта кождого вирту- 
ального железнодорожника — целый вагон: 
седьмой “Балтики”. 


#19. ОрегаНоп 
Назпрош!: Со! МГаг С11 515 


1, Три очень кочественных миссии — 
Воск Орз, Оезем Анаск и Вюофу Едел, 

2. Утилито ОЕР Аддоп Нерег — незоме- 
нимый помощник при установке дополни- 
тельных миссий, аддонов, модификаций, а 
также для тонкой настройки игры 


#20. @цаКе Ш Агепа 

Почка моделей — Ваутап (персонах из- 
вестной игры}, Тих (пингвин — символ “пб 
систем}, Мыег Ропо (психоделическоя шту- 
ка — здоровенный граммофон на колесиках 
спушкой наверху) и СоБбег (влобный боро- 
довочник) 


#21, Вед Меч 

Уши’; Веуепде 

1. Мод Гойеп Апдев — 36 новых юнитов, 
18 зданий и огромное количество изменений 
в балансе. 

2. Семь синглплеерных корт. 


#22. Вед ЕасНоп 

1. Две мультиплеерные карты — КАО$ и ОМ 
Та Отличный дизайн и грамотная плонировко, 

2. ВюногагЧ Мод — штука строшноя и 
ужасная. Сильно увеличена убойная сила 
всех видов вооружения, автоматические ору- 
жие стреляет быстрее и не требует переза- 
‘рядки, а шотгану добавлен оптический при- 
цел. Кроме того, увеличена сила воздействия 
оружия на окружающую среду: разрушения 
от взрывов получаются внушительные 

3, Вед Расфоп КА — редактор УРР-фойлов, 
позволяющий копаться во внутренностях игры. 

4. Фирменный шрифт в формате 11, ки- 
риллица не поддерживается. 


#2 пом 10 Са5Не 

УМУоНепет 

1. Мультиплеерная карта Ромег Ват — 
диверсия на плотине. Взрываем либо шлю- 
зы, либо систему управления. 

2. [ее] Зе|ечюг — утилита, позволяющая 
выбрать любую карту еще до запуска игры. 


#24. Знопово4 
Десять синглплеерных сценариев — эко- 
номических, осадных и даже исторических, 


#25. ТВе $5 


1. Двадцать дополнительных объектов сим- 
сического обихода. Вполне стандартные окна, 
двери и диваны, набор черной мраморной 
‘сантехники, два диджейских пульта (попроще и 
подешевле стандартного}, личные вещи (метла, 
книги и прочее) некоего Гарри П., известного в. 
криминальном мире кок Гарик Потный, робот- 
трансформер и автомат по продаже банок с 
энергетическим напитком Вед Ви 

2. Десять скинов, В основном симпатич- 
ные девушки в весьма откровенных нарядах, 
ато ивовсе без них. 


'Аг Хопх — римейк одной из старейших 
оркодно-логических игрушек. Смысл игры 
‘объяснить довольно трудно, надо просто это 
увидеть. Заполняем поле, уворочиваемся от 
агрессивно настроенных шариков, собиро- 
ем бонусы и сюрпризы. Великолепная трех- 
мерноя трафика, разрешение до 
1600х1200, замечательные модели с множе- 
‘ством полигонов и отлично оптимизирован- 
ный движок — игра не тормозит даже на 
‘очень слабых системах. 


д 


'Аху паке — трехмерный “Питон”, извест- 
ный всем по приставкам и карманным тетри- 
сом. Ползаем змейкой по небольшому уров- 
ню, собираем яблочки-грибочки, змейка по- 
степенно отжирается и становится длиннее. 
Через некоторое время прилетает волшебник 
на голубом вертолете (гочнее, на вышеописан- 
ном пепелаце из Хопь а} и бесплатно сбрась- 
вает на карту ключик, открывающий выход на 
‘следующий уровень. Время ограничено. Если. 
играть на одном уровне слишком долго, то на- 
ступает ночь, и из темноты вылезают всякие 
годкие кариозные монстры, немедленно нашу 
змейку сжирающие. Графика отличная — высо- 
кое разрешение, 32-битный цвет, четкие текс- 
туры и аккуратные модели. Плюс ко всему за- 
‘мечотельная электронная музыка в качестве 
саундтрека. Игпрабельность — высочайшая! 


2 


ЗКу Маге — очередная вариация на тему 
дитеров, покманов и прочих ходилок-бро- 


Все как обычно: о демках вы узнаете, 
загрузив компакт-диск. Но могу сказать, 
что с точностью в 90 процентов там 
будет паке 2.2, Тен Ме! и Тешз 4000 — 
так как игрушки это моленькие, но 
весьма удаленькие, они поместятся по- 
любому. 

Ну и, конечно, при покупке “Мании” 
обращайте внимание на нокатку диска. 
Именно там мы пишем о самых горячих 
материалах (в том числе и демках), 
которые имеют честь оказаться на 
компакт-диске лучшего журнала о 
компьютерных играх в России! 


Патчи 
Вы не поверите, но за прошедший месяц 
вышло ровно в два раза больше потчей, 
чем за предыдущий! Проблема только в 
том, что треть патчей за МАРТ — новые 
версии предыдущих, МАРТОВСКИХ же 


патчей. Еще немножко заплаток — для 
онлайновых игр, они весят всего ничего и 
‘свободно сливаются автоапдейтом каждой 
игры (например, для АпагсРу Оппе весом в 
полмегабайта или очередной ВаНе.пе!- 
патч к ЗагСтой — мегабайт). Более того, 
как раз автоопдейтом их лучше и сливать, 
так как он ставит все на свои места быстро 
и четко. А все остальное — перед вами и на 
компакт-диске. 
вропа 1492-1792 

Версия: 1.02. Рейтинг: 4/5. 

Ралли Трофи 

Версия: Рось 2. Рейтинг: 4/5. 

АПепз уз. Ргедатог 2 

Версия: 1.0.9.4. Рейтинг: 3/5. 

Ве!Нестпуй5ег МШептит 

Версия: 1.0.06. Рейтинг: 4/5 

Все Веа!т5; 

Версия: 1.10}. Рейтинг: 5/5. 

С&С: Пепеда4е 


дилок. Водим по лабиринту колобка женско- 
то пола (колобиху? А может, колобчицу?), 
собираем кусочки золота и бонусы типа до- 
полнительного времени или очков, уворачи- 
ваемся от врагов — божьих коровок, тара- 
канов и зубастых гуманоидных существ. Ус- 
пешно собров все золото, переходим на 
‘следующий уровень. Графика трехмерная и 
заслуживает только похвал, озвучка не ху- 
же, особенно музыка. 


Работы 

итател 
'Мании 

1. Карты для Соитег-ЭтКе — сз_дезмаг 
от Аех142пе, сз погтап4у от 190г 
115 _От/7$Т/* Гагигоюу и Юппу5 — первая 
работа читателя, скрывающегося под ником 
'Агсрапде!. 

2. УМауротКы для карты сз_Ча4а, заняв- 
шей первое место в нашем картостроитель- 
ном конкурсе, Теперь на этом шедевре мож- 
но играть с ботами, спасибо человеку по 
имени | 
3. Герои для Сао |. Друид 99 по имени 
'Айеп от Евгения Мокринского и целый ком- 
плект из отлично прокачанных героев во 
глове с 74-уровневой могичкой, которых 
прислал просто Павел. 

4. Колода для *Демиургов” под названи- 
ем Газ! Оеа. Прислал Агсвапде|. 

5. Карты для третьих “Г. Война 
Времен от 2Х Че Юррег, Оуе.ог4!; Зу9деп 
'Анаск от Оуецогд’а и ЗК, которую сделол 
опять же Антон Кучумов ака а 

6. Записи интересных моментов из “ИЛ- 
2: Штурмовика”, прислол ЗегарНит. 

7. Профессионально сделанная логичес- 
кая игрушка Со/еп Сго\уп, прислал Алек- 
‘сей Щербинин. 

8. Еще одна игрушка, на этот раз трех- 
мерная. Называется /пдегогоип@ Киппег. 
Сделал _и прислол Евгений ака 
Соттап(ФооМ]. 

9. Две карты для /пгеа! Тоигпатеп! от 
уже знакомых вам \150г & ЭКапК. 

10. Скин для \\Ипатр на тему Нитат’а, 
прислал КОЁУА Демо-версии 


Составитель “Демоблока” — 
(Святослав Торик ('ютск@!дготатю.ги) 


Версия: 1.0.1.5. Рейтинг: 4/5. 
Мопоро/!у Тусооп 

Версия: 1.3. Рейтинг: 5/5. 
Уепот: Со4епате ОиЬгеаК 
Версия: 1.2. Рейтинг: 5/5. 


Трейнеры 

Куда ж ном без трейнеров?! 
Получайте их, свеженьких, с пылу с жару! 

Ва4 Роегз, СМИханоп 3, Соттапа & 
Сопацег: Кепедаде, Гютоп Сауез 2, 
Етрегог: ВаНе юг Рипе, Кск ОЙ 2002, 
Кикои,  Ореганоп  ПНазпрой!/Веа 
Наттег, РИюгз о Сагепда!, 
ОуадгоМо!: Тне Мадс У\ой 45, Вед А!ей 
2: Ултз Кеуепде, Зепоуз ат: Зесоп4 
Епсоугег, паке 2.2, Тез 4000 2.5, Тоег 
\У\оод$ РСА Тоиг 2002, Тих Васег, УрйпК 
Подробное описание всех трейнеров 
вы найдете на диске, запустив оболочку и 
зайдя в раздел “Трейнеры”! 


С0-МАНИЯ 


УРЕАТНМАТ сн 


пгеа!Хао5Раск №09. 
прель. 
Статьи 
Опгеа!Хао$ 
1) “Создание дуэльных и 
ДМ-ных “мясных” карт”. Ав- 
тор — Тарас “ТайК’ Бон- 


дарь. 

2) “Создание ландшафта на ЗО Зи4ю 
МАХ для Шпгео!ЕО”. Автор — Юрий 
“СОТНЮ! Алексеев. 

Карты от ИпгеаХаоз 

1) ОМ-Кооп. Автор — Маму_Виск. 

2) ОМ-Еуе о! Эюгт. Автор — Ме, 

Все файлы размещены в разделе 
“ОеайтойсН”. Все стотейные материалы 
‘размещены в “ИнфоБлоке”. 

пгеа[Хаоз.Ки — отечественный сайт, 
посвященный играм на уникальном движке 
пгеоЕпдте и не только. Адрес сайта: 
Вир://ипгеа!хаоз.ги. Подробности на ком- 
‘пакте. 


Очаке Ш! Агепа 

Моды 

Мод под названием СНарру значи- 
тельно (мягко говоря увеличивает количест- 
во джибзов на уровне. В нем есть одская ма- 
шинка под названием СЬСаппот, заменяю- 
щая собой Коске! [аипсвег. СЬСаппоп 
стреляет джибзами, которые обладают за- 
мечательными летными свойствами. В ос- 
тальном все осталось прежним: скорость, 
полета заряда, наносимый урон, радиус 
сплэша и т.д. Зато ощущения от игры поме- 
нялись кардинально! 


Утилиты 

АшоСуиаке 2000 

Облодает огромными возможностями 
по работе с модами для игр, созданных на 
движке КуЗ. Полный список состоит из 15 
игр, среди которых новейший хит Меда! о 
Нопог; АМеЧ Аззаи!. Количество поддер- 
живаемых модов просто потрясает вооб- 
ражение. 2040 штук — очень неплохо, не 
правда ли? Последняя версия Амо@уаке 
2000 за номером 8.0, содержащая множе- 
ство изменений, ждет вас на нашем ком- 
пакте, Ведь если вы держите на винчестере 
много модов, то запутаться немудрено, а 
Амобиаке 2000 предлогает еще и воз- 
можность выбрать оформление по вкусу и 
разрешает редактировать конфигурацион- 
ные файлы 

ОЗОНте 

Программа для любителей коллекциони- 
‘ровать моды. С ее помощью можно настро- 
ить буквально все; карты, ботов, конфиги и 
даже переменные, обычно скрытые от на- 
шего глаза. Настройки сервера, продвину- 
тые логи — и все это в одном флаконе. Кото- 
рый — на нашем компакте, разумеется. 


Упгеа! Тоугпатет! 

Моды 

Модификация Адег!Х напоминает некий 
вариант ЭН Ке Гогсе или Таснса! Орз в мини- 
‘отюре. Все признаки налицо — оружие, “в 
точности повторяющее" реальные прототи- 
пы, реалистичная модель повреждений и не- 
сколько необычных режимов игры. Отличия 
заключаются в отсутствии дополнительных 
карт/моделей/звуков и, как следствие, не- 
‘большом размере мода 


Составители: Олег Полянский, а также 
Алексей Кравчун (“Клубы России“). 
“ИпгесоКаозРаск” — от Ипгеа!.Хаоз.Кц. 


Соитег-5н ке 

Карта 

Чтобы понять, зачем нужна эта карта, про- 
читайте статью “Соутег-иКе: создание вэй- 
пойнтов для РоФВо! в розделе БеаНМакВ. А 
потом смело ставьте ее на диск, запускайте 
*Контру”, и вперед — совершенствовать мар- 
шруты бота на любимых картох! 


Киберспорт 

Демки 

В разделе “Киберспорт” вы, наверное, 
уже прочитали о межвузовском чемпионате 
по компьютерным играм, Предлогаем ваше- 
му вниманию лучшие ОЗ-демки с него, в том 
числе записи всех матчей команды МЭИ — 
победителей турнира 

Фотографии 

В дополнение к демкам и репортажу с 
межвузовского студенческого чемпионата 
— целая галерея фотографий, сделанных 
ношим корреспондентом. Смотрите внима- 
тельно: быть может, на них запечатлены те, 
кто учится с воми на одном курсе. ;} 


КЛУБЫ РОССИИ 
На компакте вы сможете ознакомиться с 
информацией о компьютерных клубах Рос- 
сии. Естественно, не обо всех, которые в 
России-матушке есть, а исключительно о 
тех, владельцы которых прислали нам адрес 
своего клуба, контактный телефон, данные 
по установленным компьютерам и так да- 
лее. Редакция выражает уверенность, что 
информация будет вам полезна. 
Смотрите в разделе “ИнфоБлок”. 


ПО ЖУРНАЛУ 


Виехх&$ихх 

Галерея 

Как обычно, на компакт идет голерея 
скриншотов из игр текущего выпуска Е85. 
Если вы еще не игроли во второго “Сэма' 
советую взглянуть на подборку! Возможно, 
тогда вопрос о покупке игры решится сам 
собой!.. Еще — в честь наконец-то вышед- 
шего Кепедае мы выкладываем на ком- 
пакт пачку фанатских обоин для игры, пред- 
ставленных на сайте \Мезммоо! 

И плюс к тому, в галерее вы обнаружите 
ню почку скринов из “Вивисекто- 
ра 


Интернет 
Статья “Клановые войны онлайна” 
Дистрибутив игры папу! 


астерская/ 
едакторы 

(Статья Третье измерение виртуольности" 

1. Два туториала, где подробно описан 
процесс компиляции моделей, сделанных в 
МИКЗВаре ЗО, для таких игр, кок Оаке, 
Шпгеа|, На-Ше. 

2. МИК5Варе ЗО — программа для созда- 
ния моделей к большинству известных 30- 


3. Модель червя, создание которого бы- 
ло описано в качестве примера в статье. 
Также в архиве лежот текстуры к модели. 

Статья “Серьезное — редактиро- 
вание 4” 

1. Статья “Выделка “шкур” в Сиаке 
Агепа”. См. в “ИнфоБлоке”. 

2. Статья “Весь мир текстурой мы покро- 
ем”. См. в “ИнфоБлоке”. 


Почта 
'Мании 
Свежая связка стихотворческих рифмо- 
плетств от читотелей “Монии” для читате- 
лей “Мании”. Вдохновляйтесь, господа, 
вдохновляйтесь. Под хороший стих и джиб- 
зы пускать в полет приятно! 


Территория 

разлома 

Статья “Сделай это быстро” 

Несколько демок из проекта, о котором 
вы непременно должны прочитать на страни- 
цах “ТЕРРИТОРИИ РАЗЛОМА”. Зодом лишь 
один вопрос (в нем — намек): как быстро вы 
способны пройти Сиаке2. 

"Статья “Вагляд сквозь железо” 

Утилиты для определения конфигурации 
компьютера: АЗТВА, НУИМЕО 32, Везно\, 
СРО-7, ТезСРИ, «5РО и ВитипТея. 


Усаков, Олег Полянский, Никола; 


‘Составители: Алексей ри Федор 


'егасов, 
Денис Давыдов и Геймер 


Вне компьютера 


Блок от 

“Ролемансера” 

“Ролемансер” (ууиу.го[е- 
тапсег.ги) — ведущий россий- 
ский сайт по внекомпьютер- 
ным играм, совместно с кото- 
рым создается данный раздел на компакте. 
ФАЙЛЫ 
420 зумет пользуется все большей попу- 
лярностью у российских ролевиков. Ищите 
на компакте сборник артефоктов ТгипКз оЁ 
Сигзе», новую  могическую систему 
'Меспапотапсу, короткое приключение Оеуз 
Ех Масрпа и, наконец, свежайший РАС) по 
0&0 Третьей редакции! Те, кому наскучило 
фэнтези, тестируют 420 в жанре космической 
фантастики: читайте превью и первое при- 
ключение под сеттинг Огадопаг от Рал/азу 
Ном Сатез. Для “Искусства Волшебства” 
добавлена справочная информация 

СТАТЬИ 

1-2. Две статьи с портала “Ролемансер”. 
'Маккауйу и Ме продолжают рассуждать о 
теории ролевых игр. Их работа “Рассужде- 
ние о принципах работы с игроками” зовер- 
шает статью “Рассуждение о том, как писать, 
модули”, опубликованную на февральском 


со- МАНИЯ 


компакте. Владимир Абашкин в своем эссе 
“Дварфы, дети подземелья” раскрывает 
обобщенный образ гномов в фэнтези-лите- 
ратуре и РПГ. 

3. Как обычно — подробная информация 


_ = ы — ДНИЩЕ = 


о московском клубе интеллектуальных игр 
“Лабиринт”. 

Все файлы размещены в разделе “Вне ком- 
пльютера” (раздел “По ) Все статей- 
ные материалы размещены в “ИнфоБлоке“. 


'Мадгс: Ве Сафейпа 

Деклисты для статьи “Стандарт после Тор- 
мента”. Спойлер и РАС по Топтег! (повтор), 
Обновления правил. И, конечно же, Маде: 


‘Зийсазе в “Софтверном наборе" 


ОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Скринтурс №04. Первое апрел. 


‘Составители: Святослав Торик и Геймер 


На сей раз вом предстанет совершенно иной, первоспрельский “СКРИНТУРС”! А подробности читайте в “Мозговом штурме". 


<—@ОФТВЕРНЫЙ НАБОР 


Гвоздь номера 

Рагайахз УИпС!р Ггее. 

Это даже не знаю, как описать... Попро- 
бую попроще: программа, добавляющая бу- 
феры обмена в \/Ипдо\з. Оперирует с помо- 
щью так называемых банков, легко настраи- 
вается, очень просто работает. Лично мне — 
очень помогает, Например, когда требуется 
отредактировать документ, в котором нужно 
расставлять несколько одинаковых кусков 
текста, можно использовать соответствую- 
щее количество буферов. Для тех, кто рабо- 
тает с базами данных — вообще туз! Науе. 

Кто не понял — объясняю на пальцах: у 
вас будет несколько СН|-С вместо одного. Те- 
перь поняли? Тогда мигом ставьте на винт! 

Тип программы: беспощадный #тееууаге. 

Рейтинг: 11/10. 


Свежатина 

АЗЕВесог4ег 

В свое время мы (а точнее, Мад! Омо!) 
описывали программку для безболезненного 
‘стягивания файлов в формате 
Кес!Аию/Мео. Почему безболезненного? 
Потому что эти файлы — потоковые, так но- 
зываемые зтеат-файлы. А это, доложу я вам, 
такие аудио- и видеофайлы, которые лежат в 
интернете настолько хитро, что скачать их 
напрямую не удается (точнее, не всегда уда- 
ется). Но зато их можно посмотреть/послу- 
шоть соответствующими плеерами. Соответ- 
ственно, если в тот раз мы описывали утилиту 
для стягивания Кеа|-контента, то на этот раз 
под раздачу попола — программа 
'АЗЕВесогдег, позволяющая вытащить из ин- 
тернета и сохранить в виде файла хитродос- 
тупные а, ату и ута. В обращении проста, 
кормежки не требует. Хотя и докачки не зна- 
ет, так что если собираетесь тянуть по диал- 
апу десятимегабайтный стрим-видео файл, 
наберитесь терпения и хорошего коннекта. 

Тип программы: абсолютный {тееууаге. 

Рейтинг: 10/10. 

Е5В Оп Сопуег5юп НМ 2.0 

Супер-прога! Внимание всем математи- 
ком, физикам и иным лицам, кому так важны 
системы измерения температуры, расстоя- 
ния, массы, площади, объема, давления, ско- 
рости, ускорения, силы, энергии, топливопо- 
требления, течения, радиоактивности, накло- 
на ивремени! Эта программа переводит зна- 
чения из одной системы измерения в другую. 
Например, вы слекостью можете посчитать, 
‘сколько будет 100 градусов мороза по Фа- 
ренгейту, по Цельсию, по Кельвину и по Рео- 
мюру. Или, к примеру, перевести 10 кило- 
грамм в унции. Или 200 сантиметров ртутно- 
го столбца в паскали. Программа, к сожоле- 


нию, имеет один недостаток: силу из ньюто- 
нов в братья не переводит... 

Тип программы: вообще #тее\иаге. 

Рейтинг: 10/10. 

ЕИе $раппт9 

Интереснейшая программка. Занимается 
тем, что “разбивает” один файл на куски, 
каждый из которых весит заданное количест- 
во килобайт. Вариаций несколько: от 500 ки- 
лобайт до 5 мегабайт, После разбиения ос- 
тается несколько файлов, нод которыми гло- 
венствует самораспаковывающийся 
‘ехе’шник, Фактически, тем же самым умеют 
заниматься некоторые архиваторы, но не 
всем можно прописоть заданный объем каж- 
дого файла. 

Тип программы: полный #гееууаге. 

Рейтинг: 8/10. 

Мего СО Тоо 

Две небольшие утилитки, одна из которых 
показывает сведения об !ОЕ-устройствах 
(приводы СО и ВУ0)}, а другая эти самые уст- 
‘ройства тестирует на скорость, ошибки и 
другие параметры. Маленькие и независи- 
мые программки, весьма рекомендую. 

Тип программы: непрошибаемый {тее\оге. 

Рейтинг: 9/10. 

В-МЛМ ЕЧНог 6.0 

Перекодировщик текстовых форматов. 
Подцепляет следующие форматы и кодовые 
страницы: МЗ-2О$ Мечег 850, Сус 855, 
Супе 866}, УИпаоуи (Сус 1251, \Мемет 
725 КО1-8 (Супе). Понимает текст НТМЕ- 
страниц и в принципе неплохо работает как 
текстовый редактор, обладая всеми стан- 
дартными функциями “Блокнота”. 

Тип программы: совсем #еемаге. 

Рейтинг: 8/10. 

ВедСеапег 4.3 

Самый лучший из имеющихся в свобод- 
ном распространении чистильщик реестра. 
(С жестокостью отдельно взятых Ногпе! 
Кеарегов вычищает все следы пребывания 
какой-либо программы в системном реестре, 
/меет выкидывать все лишнее из автозапуска 
р в реестре, а не который Эюй-Ур}. 
Тве Вез, короче говоря. 

Тип программы: полноправный {тее\аге. 

Рейтинг: 10/10. 

Воцпа Сюск 

Отличная программка-будильник. Из ос- 
новных функций: Часы, которые могут нахо- 
диться на десктопе или висеть в трее. Напо- 
миноние о чем-либо — текстом или звуком. 
(Слежение за событиями, запрограммиро- 
ванными с помощью \\Мпфомз Тазк Мопадег. 
Плюс имеется возможность синхронизиро- 
вать точное время с атомными часами (через 
интернет). 


‘Составление и поро: 
и р 


Тип программы: знаге\уаге, после 15 дней 
требует зарегистрироваться. 

Рейтинг: 9/10. 

Полезнейшая прогроммка, Проверяет не- 
сколько е-тай аккаунтов, предупреждает о 
новых сообщениях звуком или текстом. На са- 
мом деле, мне очень помогает, потому что на’ 
работе Тле Во! по неизвестной причине не 
хочет проверять ящик через промежутки вре- 
‘мени. Рорру восстанавливает этот пробел. 

Тип программы: рулезный {ее\аге. 

Рейтинг: 9/10. 

УП 

Утилита для конвертации \МАУ, МРЗ и СО- 
'Аудю в М1. Работает, правда, странно. Во- 
кал не подцепляется, вместо него получаются 
какие-то лишние звуки, некоторые инстру- 
‘менты опознанию не поддаются, поэтому то- 
же получается левая какофония. Впрочем, у 
программы есть настройки, покопавшись в 
которых? вы, может быть, сумеете исправить 
этот недостаток. Да и потом, звуковая карта 
тоже на что-то да влияет, 

Тип программы: непонятный зпагемаге, ко- 
торый просто просит заплатить при загрузке. 
Рейтинг: 9/10. 

УПпдом5 НЧег Рго 

'Обалденно удобная программа. По на- 
жатию кнопки она скрывает (убирает из трея 
и панели задач) запущенное приложение. То. 
есть, например, у вас открыто десять окон 
|иуегле! Ехр/огег, а работать пока нужно толь- 
ко в одном. Вы нажимаете СШ+Е12 (расклад- 
ка по умолчанию) — и все окна эксплорера 
слизывает недетским коровьим языком. Когда 
понодобятся все окна, просто нажимаете 
(С+ЕТО — и они возвращаются. 

Другая ситуация: вы сидите и чатитесь по 
КС (см. в обновлениях программу тС} или 
отчаянно режетесь в Сетевой Тетрис (см 
‘раздел “Демки”). Вдруг вы замечаете, что к 
вам приближается начальник. Что делать? 
Не хочется из игры выходит Нажмите 
(СИ+-Т2, пожелайте шефу хорошей погоды 
и, когда тот уйдет, продолжите свое веселое 
занятие. Кстати, по нажатию кнопки про- 
грамма умеет не только скрывать окна, но и 
закрывать их. Все это, понятное дело, поддо- 
ется настройке. 

Тип программы: зпаге\аге, после 77 дней 
требует зарегистрировоться, 

Рейтинг: 9/10. 


Добавления/апдейты 

Апдейты для АУР. 

Очередные обновления для популярней- 
ший отечественной антивирусной програм- 
мы. Сейчас — за март 2002 год. 


СВ-МАНИЯ 


Да — появилось долгожданное обновле- 
ние! Теперь базы данных Мадс Эийсазе 
укомплектованы всеми картами нового се- 
та... ине только! Помимо того, мы выкладыва- 
ем все картинки для Топпеп! под Мадге: 
Зийсазе. Подключайте! 
пис 6.01 
Ноконец-то вышла шестая версия ноипо- 
пулярнейшего клиента для общения через 
сеть серверов КС. ШЕСТЬДЕСЯТ добовле- 
ний и фиксов, среди которых такие вещи, как 
автоматическое закрытие окна при обраще- 
нии к пустому приводу а:, сброс времени на- 
хождения юзера в режиме о\ау при обра- 
щении через /мПо и так долее. В общем и 
целом — ставить в обязательном порядке. 
Тип программы: зВаге\уаге, после 30 дней 
требует зарегистрироваться. Насколько я 
помню, старые версии просто с каждым тре- 
тьим запуском открывали окно браузера и 
заходили на сайт программы. 
Рейтинг: 10/10. 


Плагины для УЙПАМР 
Новые дополнения для МИпАМР: 
УОЕ-плагин. Позволяет проигрывать УОЕ- 


Свежая вязанка дров для всех поклонни- 
ков безвременно почившей компании ЗФ 
плюс традиционно распоследний Оеопаюг 
от ММРИ. В дополнение — АСР примочка 
‘для новых материнок от $5. 
а 34 Уоодоо 4/5 уег.10.08.04 для 
98/МЕ от 26 ноября 2001 г. Послед- 
няя версия от независимой команды разработ- 
чиков хЗ@ к. Сделана товарищами, ранее ра- 
ботавшими в компании (Обещается улуч- 
шенная производительность, оптимизация 
РЗАА, поддержка как АСР, так и Р плот плюс 
модифицированный набор графических утилит. 
Драйвера З4х Уоодоо 3 уег.10.08.00 для 
ММпаочз 98/МЕ от 28 октября 2001 г. При- 
‘надлежит перу другой независимой команды 
под кодовым названием САкеу. В этой моди- 


фоБлок 
То, что есть всегда 
1. Перечень номеров “Мании” с указани- 
ем, в каких номерах (из числа еще присутст- 
вующих на склоде) какие руководства и про- 
хождения публиковались (на страницах жур- 
нала или на компакте). 
НАПОМИНАЕМ, ЧТО ВЫ МОЖЕТЕ 
ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ 
ВАМ НОМЕРА. 
2. Информация о технической поддержке, 
инструкция по использованию Мадг Тгапег 
(Сгесг в немирных целях и инструкция по Ус- 
тановке файлов в “етой”. 
3. Сводноя ТАБЛИЦА КОМПЬЮТЕРНЫХ 
КЛУБОВ РОССИИ. 
4. Информация о работавших над ком- 
пактом, о музыке и о ролике на компакте. 


фойлы, Это не особенно распространенный 
форматот Уатора, но в плоне окатия при низ- 
ких битрейтах он вполне делает МРЕС [суег 3. 

ОМХ-Оесодег. Если вы большой любитель 
музыки из Упгеа, /пгеа! Тоитатег, Оецз Ех 
и иных игр на движке Упгеа/ОТ, то этот пла- 
гин вам необходим для прослушивания музы- 
ки в формате УМХ. 

Тага. Маленький, но очень удаленький 
плагин для проигрывания в винампе фильмов. 
в формате ОМХ. Одно из важных преиму- 
ществ перед другими подобными плагинами 
— промотка на любой момент фильма и воз- 
можность расположения окна с роликом над 
другими окнами. То есть можно повесить ок- 
но в правом верхнем углу и продолжать ра- 
боту в Ворде, параллельно наблюдая кокой- 
нибудь видеоклип, 

Все плагины находятся в одном архиве. 
Распакуйте его в любую директорию и по- 
следовательно запустите все ехе-файлы. 


Ойту ЦИНе Не!рег 

Появился новый модуль: РСО202, какой я с 
родостью и предоставляю вом в пользование. 
(Сама базовая программная основа Ому ШНе 
Нерег также присутствует на компакте. На- 


`©3®ЖРАЙВЕРА 


фикации значительно улучшена производи- 
тельность по сравнению с последней верси- 
ей “родных” драйверов от ЗФ. 

Универсальный набор драйверов для 
Уоодоо 3/4/5 уег.2.1 для УИпдо\з ХР от не- 
кого АМСАМЕКИМ, Дота выпуска — 12 фев- 
раля 2002 года. Одна из самых устойчивых и 
надежных модификаций. Специально опти- 
мизирована под УМ ХР. Полностью совмес- 
тима с Отесй 8 и гарантирует отличную про- 
изводительность во всех ОнесО-совмести- 
мых играх. Позволяет выставлять частоту об- 
новления экрона в ОрепСУСве. 

Де ы МУРЛА Беюпаог Уег.27.50 для 
\УИпаомз 98/Ме от 25 февраля 2002 года. 
Очередная промежуточная бета-версия, 
еще не прошедшая соответствующего тести- 


СЯКОЕ РАЗНОЕ 


То, что есть только на этом компакте 

1. Статьи, предоставленные порталом 
“Ролемансер”. 

2. Статьи, предоставленные порталом 
Упгеа!Хаоз. 

3. Куча стихотворений от ГеймераКати в 
рамках “Почты “Мании”. 

4. (Статьи “Выделка “шкур” в Суаке 
‘Агепа” и “Текстурирование в играх. 


ДРАФТ 

В директории /ОКАЕТ на компакте в фор- 
мате .КТЕ лежат исходники всех текстовок, ко- 
торые пошли на компакт. Если вдруг оболоч- 
ка у вас не запускается или глючит — ищите 
там подробности по инсталляции и вообще 
развернутые описания всего того, что на 
компакте находится. 


поминаю, что ОН — это постоянно пополня- 
‘емая база кодов, трейнеров и всякого проче- 
го читерского хозяйства, обновления к кото- 
рой мы регулярно публикуем на СО! 


Стандартный набор 

МАСС ТВАИМЕК СВЕАТОК. Специальная 
‘утилита, предназначенная для “ломания” игр, 
которые хранят данные об игровом процессе 
в оперативной памяти (а это делает подавля- 
ющее большинство игр}. Легко позволяет из- 
менить количество жизней, денег и прочих 
ресурсов, без которых ох как сложно выиг- 
рать. Плюс необходима игроку, который со- 
бирается сломать игрушку, пользуясь инфор- 
мацией из рубрики КОДЕКС” 

МАСС 5ИПСАЗЕ. Крайне полезная про- 
грамма, предназначенная для любителей 
МАСС: ТНЕ САТНЕЕИМС. Является справоч- 
ником по картам для МТС. и тестовой пло- 
‘щадкой для проверки собственных колод. 
Проста и удобна в использовонии. Сейчас в 
ее базе вновь все существующие карты. 

И — накомпакт выкладывается ОМХ 5 (но- 
вая версия, без которого, помимо прочего, 
вы не сможете посмотреть заставочный 
ролик. 


‘Составитель: Дядя Федор 
(едог@кготат, ги) 


ровония в недрах ММО и Метозой, Офици- 
ольно не поддерживается и не гарантирует 
‘стабильной унд безглючной работы, Содер- 
жит в себе ряд оптимизаций, связанных с под- 
держкой СеГогсе4 и скоростью работы в не- 
которых играх. 

Драйвера МУГЛА Беюпаюг уег.27.51 для 
\\Ипаомз 2000/ХР от 25 февраля 2002 года 
Официально не поддерживается. Содержит 
ряд скоростных оптимизаций. 

Драйвер 9$ АСР уег1.09 для 
\\п9х/2000/ХР для материнских плат на 
чипсетах 515630, $15730, $15735, $15733, 
565635, 55633, $5645, 55650, $15740 и 
96745, Дотирован 22 февроля 2002 года. 
Исправляет ряд ошибок и улучшает общую 
производительность системы, 


Для вашего удобства все разделы на ком- 
покте организованы крайне логично и в со- 
ответствии со структурой рубрики “СО-Ма- 
ния”. Если вдруг у вас что-нибудь не залади- 
лось, разобраться в директориях не соста- 
вит труда. 


СО-МАНИЯ 

Редактор рубрики “СО-Мания” и ком- 
пакт-диска: ГЕЙМЕР (датег.зоБака/дгота- 
п.л). 2. 
Редактор “Игровой зоны”: АЛЕКСЕЙ 
КРАВЧУН. 

Программирование компакт-диска: ДЕ- 
НИС ВАЛЕЕВ ака ДИОНИС. 

Дизайн оболочки компакт-диска: ИЛЬЯ 
*}В/ ГАЛИЕВ: 

В подготовке компакта принимала учас- 
тие, как обычно, добрая половина редакции 
журнала “ИГРОМАНИЯ”. Вторая половина 
‘оказывала моральную поддержку первой. № 


С 


Составители рубрики: Загсайс КеБе! (гето_ратоК@уароо.сот]) и Матвей Кумби (сит @!дготат!а.. ги] 


ПЕРВЫЙ ВЗГЛЯД 


— 


Кок и следовало ожидать, |еграу продолжает разрабатывать золото- 
носную жилу семи а. Чернолицые горняки из Воск 15 уже шесть ме- 


сяцев не выходят из забоя и, по-видимому, к началу этого лета извлекут но 


поверхность продолжение игры. 


События второй ча- 
сти происходят в той же 
местности, что и первый 
10, но одно поколение 
спустя. На этот раз про- 
блема в гоблинах. Их 
разрозненные 
объединились и угрожо- 
ют Десяти Городам и 
вообще всему извест- 
ному миру. Любому, да- 
же самому заросшему 
бородой горцу извест- 
но, что гоблины в един- 
ственном числе не бывают, Пусть, Доже небольшая толпа этих головоногих 
не страшна гордому и чуток подвыпившему зелий северянину. Но теперь 
все эти орки, гоблины и прочие их производные собрались в такую кучу, что 
для врозумления их понадобится целая партия — ноша партия. 

Главной целью героев станет защита и спасение города Тогрос от кро- 
вожадных орд нечисти. Сюжетная линия во многом цепляется за события 
прошлого, и вом, разумеется, удастся вновь новестить знакомые по первой 
части места. Тем не менее, игра не потребует от вас знакомства с предше- 
ственником, равно кок серьезного опыта и богоподобных персонажей, как 
это было в аддоне Неон ог. 

Сиквел желает быть похожим на [О во всем хорошем: сохранить динамич- 
ные, активные и многочисленные битвы, порадовать обилием классов и зо- 
клинаний, а также блеснуть феерией спеизффектов, стильными и качествен- 
ными  бэкграундами 
ручной работы. По 
словам продюсера 
проекта Дэррена Мо- 
нахана, нод’ создани- 
ем последних работа- 
ют художники безвре- 
менно почившего Тот; 
а это люди, которые, 
кроме прочего, создо- 


кланы 


вали Рюпезсаре: 
Тогтеп и Гайош 2. 
“Токже, — добавил 


Дэррен, — в кемта 
Раф используются не- 
которые дизайнерские наработки Тот". И самое удивительное: Дэррен, не 
стесняясь, заявляет о пломенной дружбе с Вю\/оге и о том, что [02 заимст- 
вует у ВаФиг’ $ Са!е И несколько монстров, заклинаний и персонажей. В ча- 
стности, будут добавлены следующие <1аз Киз: Мегсепогу, Огеадтазег оЁ 
Вопе и Тве Ус!огу. Идея подклассов персонажей и возможности создания ге- 
роев-полукровок также будет развита. Общее число новых заклинаний пре- 


вышает 50 (всего их станет 300}, а на всевозможные артефакты и оружие во- 
обще никаких сундуков не хватит. 

Грядут перемены и по части законов: в игру введены некоторые измене- 
ния на базе АР8С 3 ЕЧИоп, и это означает отмену параметров ТНАСО и 
АС. Скажем им “до свидания”, Также в 02 используется опробованная в 
Тов оНке Цгетазег “система оценки сложности локаций”. То есть при вхо. 
де партии в новую зону обсчитываются общие параметры всех героев, и 
уровень населяется так, чтобы жить было опасно и интересно. 

В целом 102 будет выглядеть как реставрировонноя копия первого 10. 
движок используется прежний (пйпУ), о Джереми Соул снова пишет музы- 
ку. Так что, если вам не хватило впечатлений от оригинала и двух аддонов, 
30-40 часов игры в 02 вам обеспечены, Но учтите, импортировать персо- 
ножей из других частей запрещено, и вам сызнова придется пройти всю. 
“школу”. 


Компания 2иххег продолжает радовать дорогих нас, но пока, к сожале- 
нию, только аркадкой Ней Негоез до всякими анонсами, Про КлюНЕ$НИ из- 
вестно немногое, но графика игры не дает просто выкинуть ее в долгий 
ящик, Движок ЕайВ-И и скелетная анимация творят чудеса. 

Номинольно это будет гибрид ВТ$ и ВРС, и разработчики вовсю кичатся 
‘опытом сращивания этих двух жанров (ужне в работе ли нод Не! Негоез они 
его приобрели). Всего в игре планируется 20 миссий, объединенных в 3 
кампании 

Действие Киа ЗЬ# происходит на славянской земле в старом добром 
средневековье, В том фэнтезийном варианте средневековья, где короли не 
живут со свиньями, а тровка зелена, как турецкий теннисный мячик, Там каж- 


‘дое утро ведьмы, притормозив свои метлы, заходят на посадку, а одинокий 
ина самом деле добрый дрокон посопывает на шоколодных монетах, Все- 
возможных странствующих бардов, сверкающих полиролью рыцарей, мос- 
теровых гномов и добрых сказочников намного больше, чем простых людей: 


ок ор ВЯ И ЕЕ 778 


Коровы уморительны сами по себе, Такой дурацкий заподный лубок. Да, ко- 
ровы, На них держится вся экономическая система игры. Она просто: коро- 
вы едят траву, годят и дают молоко, Все. Держите трову зеленой и бидоны 
чистыми. 

Сюжет повествует о взболмошных похождениях принца Марко, который 
с компанией героев мотается туда-сюда, набирая опыти вещички. Марко — 
это вы, и рыцари вашего личного отряда сопровождают вас с начала до 
конца игры. Чувство, что вы управляете “картонными солдатиками", в игре 
отсутствует напрочь: каждый имеет свой характер, каждому нужно шлем на- 
пялить, меч найти, заклинаний в книжку дописать. У каждого своя специали- 
зация. Львиная доля шарма игры основывается на гротеске персонажей: ту- 
пые физиономии, клоунские доспехи, изысканные манеры. Сие разработчи- 
ки гордо именуют “основной чертой ВРС", котороя, на благо, с ВТ не свя- 
зана, а с игроком неразлучна, Такой вот молочно-ролевый эксперимент, 


Буквально перед 
сомым  отпльтием 
номера в типогра- 
фию из ЦЫ ой при- 
шли известия о дол- 
гожданном продол- 
жении “ограниченно 
культового” мисти. 
ческого 

на/фойтинга от тре- 
тьего лица 
Ма Бум аге 
'Сгес!игез. Итак, 
“кошмарные суще- 
ства” снова на аре- 
не, на этот раз местом действия избрана Прага ХИХ века, самый тоаинствен- 


экше- 


ный европейский город, опутанный старинными преданиями о вампирах, 
оборотнях, упырях и прочей паранормальной нечисти, встающей по ночам 
из своих могил и наподающей на одиноких прохожих 

На этот раз на борьбу с вселенским злом отправится безымянная пока 
героиня, специальный огент древнего религиозного ордена. Отныне игра бу: 
дет жестко разделена на две части: приключенческую и, собственно, асйог: 
ориентированную. Днем мы бродим по прожским улочкам, опрашиваем 
прохожих и проникаем в старинные усадьбы в поисках недостающих частей 
головоломки, ведущей к финальному боссу, магистру вурдалаков Эдаму 
Кроулею. Ночью же, вооружившись холодным оружием, мушкетами и дина- 
митными шашками, мы выходим на охоту. Боевые действия в МаМтаге 
‘Стеойлгез 3 не слишком изменились по сравнению с предыдущими частями 
Это все тот же ТотЬ ВаФег с сильным уклоном в сторону рукопашных схва- 
ток и фирменный “ме- 
томорфинг” — уни- 
кальная способность 
героини в самые от- 
ветственные моменты 
превращаться в 
страхолюдных бар- 
маглотов (весьма от- 
доленно напоминаю- 
щих некоторых пред- 
стовителей животно- 
то мира). Все про- 
вильно — с нечистью, 
нужно бороться ее 
же методами 
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РАЙоз [аБз, разработчики космический стратегии !трепит Са[аснса |!!: 
бепезв и оригинольной стратегической одвенчуры Езсаре Ргот Асагат, 
быстро набирают обороты. Их новый скандальный проект ЗпарзноН 
Рарагатй позволит вам влезть в шкуру надоедливого и липучего представи- 
теля желтой прессы, фотографа-охотника за знаменитостями. Это тот са- 


мый случай, когда пятая власть вершит судьбы людей и полит из пушки по 
волнистым попугайчиком, Дешевые китайские камеры — ве смертоносное 
оружие. Папарацци — ее бесстрашные солдаты. 

Кок вы уже дога- 
дались, цель жизни 
такого “бойца на 
родного любопытет- 
ва” в том, чтобы под- 
караулить 
ную Наталью Андер- 

‘од кровати, 
почти в упор, да © 
тройной вспышкой, в 


локоль- 


сонии 


полном цвете и кон- 
трасте сфотографи- 
ровоть ее большие и 
упругие глоза, Щелк- 
нуть “человека, похо- 
жего на губернатора” в момент оприходования им финансов от местных 
бротков или застать всемирно известного пианиста Израиля Шниперсо 
выпивоющим в компании с группой Сарой Тгабг. Чем качественнее выйдут 
снимки и чем позорнее будет их содержание, тем выше взлетятваши гоноро- 
ры. Ана вырученные деньги можно прикупить оборудования с большим ра’ 
диусом действия и случшим кочеством картинки. Или хотя бы “бесшумные та- 
почки". Также можно потратиться на бесценный шепоток информаторов. 


Но тернистом пути к деньгам и подмоченной репутации нас подстерего 
ют высокие заборы с сигнализацией, замаскированные люки с помоями, 
злые доберманы, кровожодные секьюрити и прочие новейшие охранные си- 
стемы, которые так и рвутся раздолботь вашу драгоценную камеру и сдоть 
ее остотки копом — вместе с вашей персоной, разумеется. 

По сути, это такая же тактическая адвенчура, каки Абсанат (даже со сто- 
роны, но здесь мы действуем в одиночку, о убиваем только морально. Ос- 
новная часть процесса обыгрывается с видом “со стороны”, но в самые от- 
ветственные моменты можно переключиться в режим ЕРЗ. Стреляйте “на- 
вскидку" и держите снимки в недоступном для детей месте. 


И Е Е ЕЕ ^^ 


В А 


Канодская компания боет[абз объявила о продолжении работ нод 
проектом ЗирегРо\ег (раньше игра фигурировола под названием есоп) 
Сия глобольная походовая стратегия заслуживает сомого пристального 
внимания. Это подробнейший из созданных на сегодня симулятор совре- 
менной ситуации в мире (1990-2000 годы), На мировой арене ЗирегРомег 
представлены полторы сотни строн, для каждой из которых соблюдены все 
возможные экономические, географические и демографические законы и 
параметры, а также учтены политические и исторические методы общения и 
кооперации. Игра основывается на обширнейшей базе данных, которая 
содержит статистическую информацию о более чем 140 странах мираи бо- 
лее чем 4000 видов военных подразделений и техники. В проекте использу- 
‘ется модель А! под названием Еуов/ме Нутап Епи/о!ог и стратегическая 
система Маг. 

Кок пидеру страны, вом предстоит контролировать экономику, т.е. зани 
моться добычей и распределением ресурсов (это не “золото/дерево/рудо", 
кок можно догадаться}; устанавливать ставки различных налогов; напров- 
лять средства бюджета на содержание исследовательских институтов, ор- 
мии, секретных служб, развитие коммерческой инфраструктуры и прочих 
бюджетных сфер, Влияние мировых кризисов также не оставлено без вни 
мания 


Демографическая политика заключается в следующем: кождое воше 
действие ток или иначе влияет на настроения в обществе, и если эти наст- 
роения негативны, у вас возникнут трудности и со сбором нологов, и в отно- 
шениях с другими странами. Не исключены мятежи и беспорядки. 

Во внешней политике вам предоставлены практически любые методы 
воздействия — от интервенции на заокеанские рынки куриных окороков до 
открытых боевых действий с использовонием ядерного и боктериологическо- 
го оружия. Возможны десятки видов международных соглашений со множе- 
ством условий и компромиссов, Возможно создание экономических и воен- 
ных альянсов с уймой прав и возможностей для сторон. В качестве “мирного” 
оружия вы можете использовоть секретную службу и ее силами устранить ли- 
дера врождебной страны, подтасовоть результоты выборов (чужих или сво- 
их), саботировать разработку нового оружия или просто насыпоть яду в во- 
допровод и подорвать пару пикапов во всех мировых столицах пущей десто- 
билизации роди. Таким образом, никто не узнает, откуда был нанесен удар. 
Но в случае проволо откровенно враждебной операции ваше положение на 
мировой арене может сильно пошотнуться 

Как главнокомондующий, вы следите за численностью и оснощенностью 
ВС, заказываете новое вооружение у местных производителей или за гра- 
ницей. Для каждой страны предусмотрен индивидуальный набор видов во- 


оружений, соответствующий реальным аналогом, Также можно разрабаты: 
вать собственные подразделения. Дизайном гусениц нас не обременят, а 
лишь позволят использовать новейшие разработки в существующих вой 
сках, Например, оснастить все пехотные соединения спутниковой связью. 

При столкновении частей воюющих строн мы переходим на тактическую 
карту, сгенерированную на базе географической. Она напоминает обыч- 
ную топографическую карту с юнитами-фишками, Некоторые карты, напри- 
мер карты городов, предстовляют собой довольно точные копии настоящих 
В тактическом режиме мы расставляем юниты, отдаем стартовые приказы и 
начинаем сражение в реольном времени. После начала боя эффективность 
действий юнитов зависит от их опыта, морали и огневой мощи. Во время боя 
тоже можно отдавать приказы, но их возможная частота зависит от средств 
связи в ваших войсках, а также от хода самого сражения 

Если вы проигры- 
ваете в любой из этих 
сфер — вы проигры- 
ваете игру. Вы може- 
те лишиться власти, 
вашу страну может 
оккупировать непр! 
ятель, вас просто мо- 
гут отравить конку. 


ренты.  Захвотить 
весь мир не получит- 
ся, до и не в этом 
смысл игры; Ну что 


иМСН ОЕТЕСТЮМ 
бы вы скозоли, услы- 


шов в новостях о по- 
добном намерении короля Марокко Мухомеда М1? 

Судя по всему, ЗирегРомег будет чертовски сложна и не менее интерес- 
на. Игра ставит перед вами реальные цели и наделяет историческими воз 
можностями, Она позволит понять, почему Ироку не удалось захватить Ку- 
вейт и зачем США столько авианосцев, По словам разработчиков, игрой 
октивно интересуются военные, и, по-видимому, это не только канадская 
горная полиция 


После скоропос- 
тижной кончины 
ЗивуШе — Меснопе 


Аз, спешно навер- 
стывая упущенное, ре- 
шили раза в два уве- 
личить скорость про- 
изводства оддонов к 
своей сверхприбыль- 
ной — интерактивно- 
мыльной опере о тя- 
желой жизни состояв- 
шегося общества по- 
требителей. После то- 
го как мы успешно по- 
жили на широкую ногу 
в ЦИп' [агде, вдоволь напрыголись на домашней дискотеке в Ноузе Рапу и 
“прошвырнулись в город” в Но ое, настала пора заняться активным отды- 
хом с пользой для души и тела 

Итак, новый, уже четвертый по счету, оддон открывает невиданную досе- 
ле возможность отправить наших одомошненных тамогочей на минеральный 
курорт, альпийский кемпинг или жаркие пляжи Симсовских островов Симсов- 
ского тропического архипелага. Среди возможных групповых действий появи- 
лась, например, способность симов к игре в снежки или пляжный волейбол, 
ужению форели в горной речке и котанию на лыжах, Кроме того, значитель- 


но расширился орсенол предметов домошнего обиходо (более сотни новых 


Е 


сортов горчицы скуч- 
ной говядине жизни} а 
к списку окружающих 
героев 
персонажей 
добовились такие ко- 


наших “нем! 


ровых 


поритные личности, 


как проводники, инст 
рукторы по прыжкам с 
парашютом и даже. 
корманники. Так что 
курорт курортом, а 
расслабляться все-то- 
ки не стоит 

Для полноценной работы Тне Эитз: Уасоноп понадобится диск с ориги- 
- все три предыдущих од- 
дона, Так что заранее готовьте кошельки и начинайте экономить на зовтра- 


налом, а для ощущения окончательного счастья 


ках — сЕА не соскучишься! 


После осторожных пробных шажков на неизведанную территорию “опИпе 
оп" киберспортивных развлечений Витюр Вгофегз нако- 
нец-то одумались и, решив не валять дурака, анонсиро- 
воли новый проект, Он принадлежит к неоднократ 
но испытанному и ими же изобретенному 


жанру геа!Чте асйоп зно!еду, Новый идей- 
ный наследник 2 и его сиквела $1ее! 
ЗоЧегз уже на подходе, Встречайте 
-Оау №ю Вей, веселая игра на 
невеселую тему, 

Итак, принцип “те же щи” в 
действии, Вместо роботов у насте- 
перь пехота союзников (каких? см. 
внимательно полное название игры|) вмес- 
то потешных танчиков — вполне себе нату 
рольные модели “абромсов”, “шепардов” и “пантер”, 
вместо унылых тропинок долеких планет — Норман 
дия и Западное побережье Европы, а роль команди- 
ра Зода в этом водевиле очень правдоподобно исполняет густополигоноль- 
ный Адольф Г. Страшно сказать, но наряду со скоморошьими атрибутами 
вроде “подпрыгивоющих снарядов” и забавно втыкоющихся в кортонные 
домишки игрушечных самолетиков, в -Оау \ю Ве! будет присутствовать 
доже некоторая историческая достоверность, Города будут носить правиль- 
ные географические названия, а военная кампания пройдет по исторически 
корректному маршруту — от высодки на Омаха-бич до взятия Берлина. 

После заигрываний с неприемлемым в этой ситуации термином “реоли’ 


стичность" розработчиком срочно пришлось искать достойную замену нз- 
вестной еще по 2 системе стротегического “контроля территории”. Замена 
так и не была найдена, ток что ситуация грозит обернуться тем, что ООсу 
1о Вет из “аркадной стро- 
тегии” вот-вот превратится 
в банальный асйоп- 
У магдате без всяких при- 
знаков экономики. Впро- 
чем, судя по отдаленной 
доте релиз, у Витор 
ВгоНегз еще есть время 
лишний раз все 
хорошенько 
обдумать 
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Движок Цпгеа! по-прежнему живет и побеждает. Молодая немецкая де- 
велоперская контора \Мезжа ИмегасНуе, недавно лицензировавшая вол 
шебный движок, буквально на днях представило почтенной публике некото, 
рые зарисовки из их будущего Оеиз Ех-образного проекта. 

Действие У-Ргофес! разворачивается в мегополисе, пороженном инопло: 

нетной заразой, На дворе, сомо собой, далекое будущее, Пришельцы-ин- 
сектоиды прячутся в ка- 


нолизации, проникают в 
вентиляционные люки и 
откладывают личинок пря- 
мо под крышами трехсот?- 
тожных небоскребов. Они 
ни скем не вступают в кон- 
такт и замышляют нечто 
Простенький 
на первый взгляд сюжет на 
деле оборачивается гло- 
больным заговором, за ко- 
торым стоят 
кретные люди, нод которы- 
ми стоят еще более конкретные люди, нод которыми 
пичная паранойя в стиле Оецз Ех. 

Однако нетипичным для игры будет непременное деление геймплея на две 


зловещее 


вполне кон- 


Короче говоря, ти 


пароллельные (иногда пересекающиеся в самые критичные момен 


ъ) сожет- 
ные линии, так называемые карьеры", В самом начале ваш герой сможет вы- 
брать род деятельности: стать ученым или записаться в военные. С последни: 
ми все более-менее ясно: пятнадцать типов оружия, враг 
мом, и родина тебя не забудет. Куда интереснее играть за яйцеголовых: “хо: 
керские” головоломки, проникновение в провительственные базы данных, 


вон за тем хол. 


‘изучение секретных документов, "взлом" электронных охранных систем и тому 
подобные хитрые трюки, Впрочем, чтобы облегчить прохождение миссии, на 
помощь всегда можно призвать представителей другого ‘профессионального 
логеря". 

Сейчас работа над проектом уже кипит вовсю, а из УУезЖа Имегасйуе то и 
дело приходят депеши с радостными отчетами о тому что для проектирования 
такого-то уровня нанят самый настоящий профессиональный архитектор, что. 
в модели самой распоследней инсектоидной сволочи будет не менее шести с 
половиной тысяч полигонов, а для режиссуры скриптовых сцен специально из 
Голливуда выписали двух чрезвычайно опытных кинооператоров. Все это зву- 
чит крайне любопытно, так что мы постараемся внимательно следить за всеми 
новостями относительно У-Рговсри, по возможности, держать вас в курсе 


о 
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Первые слухи о том, что 
словацкая команда 
Са\/4гоп начала разработ- 
ку экшена, вроде как “при- 
званного стать новым лиде- 
ром жанра”, появились еще 
в 1999 году. Тем не менее, 
'до недавних времен широ- 
кая игровая общественность 
почти ничего не знала об 
этом проекте. Буквально 
несколько недель назад Ин- 
тернет был потрясен всплес- 
ком интереса к нему: чуть 
ли не каждый второй сайт 
считал своим долгом опуб- 
ликовать статьи, интервью с 
разработчиками, скриншо- 
ты из игры, Будет ли Спазег 
столь же популярен и после 
выхода, сказать трудно. Но 
уже сейчас можно с уверен- 
ностью заявить, что релиз 
этого шутера станет одним 
из самых громких и ожида- 
емых событий конца 2002 
года, 

Разработчики ни много ни 
мало рассчитывают, что, 
Спазег станет лучшей игрой 
в своем жанре и потеснит с 
трона НаН-Ше и @цаке Ш: 
Агепа, По их словам, в этом 
ему помогут неповторимая 
атмосфера и сюжет, а также 
великолепный дизайн и за- 
хватывающий геймплей. Но 
всех карт разработчики не 
раскрывают. “Поживем — 
увидим," — так красноречи- 
во и полно ответили они на 
наши вопросы о преимуще- 
ствах Свазег перед ранее 
выпущенными экшенами. 


игеат, Мах Рацие 
11-400, 128 ААМ, 


локальная се 


сот 


(Сюжет игры явно откуда-то по- 
заимствован. Сейчас даже узнаете, 
откуда, 

Действие разворачивается в да- 
леком будущем. 44 года назад на 
Марсе были открыты первые коло- 
нии, а на Земле тем временем царит 
полный беспредел. На улицах пра- 
вят бал насилие и жестокость, круп- 
ные города контролируются пре- 
ступными группировками и просто 
мелкими бандитами, В общем, 
обычная картина для большинства 
игр и фильмов, 

Главный герой по имени Чейзер 
(сфазег — преследователь, охотник) 
был в свое время агентом одной из 
‘спецслужб. Во время очередной 
‘сверхсекретной операции он частич- 
но потерял память. Именно из-за это- 
го онне может понять, почему за ним 
одновременно охотятся и бывшие 
коллеги-агенты, и все местные пре- 
ступники, По ходу развития сюжета 
нам предстоит узнать, в чем же все- 
таки дело, и вспомнить всю правду о 
прошлом героя. Вам это ничего не 
напоминает? А мне напоминает — 
верхувеновский “Вспомнить все” 
(Гота! Веса!). Сходство очевидно, но. 
тем не менее, разработчики реши- 
тельно его отрицают. Впрочем, было, 
‘бы странно, если 6 они этого не де- 
лали — лицензия на название токого 
‘блокбастера стоит немало. 

“Потерявший память агент. Не- 
‘сколько миссий в конце игры прохо- 
дят на Марсе. Вот и все совподе- 
ния” — говорит Мариан Суран, 
тлавный программист проекта. И 
все же, по-моему, кто-то у кого-то 
‘одолжил парочку идей 


Чтобы сделать игру интереснее, 
разработчики собираются воору- 
жить гловного героя просто огром- 


ным арсеналом всяческих средств 
уничтожения, Здесь и обычные пис- 
толеты (которые, как подсказывает 
опыт игры в экшены, использовать 
почти не придется), и снайперские 
винтовки, и столь любимые всеми 
еще со времен Роот шоттоны, и 
многое другое. А уж про всякие гра- 
ноты, взрывчатые вещество и тому 
подобные прибамбасы можно и не 
упоминать — тоже будут 

Что касается конкретных моде- 
лей оружия, то на данный момент 
объявлено о присутствии автомата 
Колошникова, полуавтоматическо- 
го кольта и винчестера. Пользовать- 
ся всякими гипер-мега-супер-блос- 
терами, кои являются плодом боль- 
ной фантазии дизайнеров и стреля- 
ют неким подобием луча из лозер- 
ной указки, не придется. Ура! Да 
здравствует здравый рассудок. По 
заверениям авторов, в игре присут- 
ствует только реально существую- 
щее на сегодняшний день оружие. 
Что, если призадуматься, вызывает 
недоумение. На дворе уже неизве- 


стно какой век, а нам бегать чуть ли 
не с пороховыми ружьями, Ну, слава 
богу, не с арбалетами.. Утешает то, 
что дизайн пушек будет перерабо- 
тан с тем, чтобы придать ему более 
подходящий эпохе вид 


Сразу же появляется вопрос: по- 
чему нельзя было сделать так, чтобы 
действие игры разворачиволось не в 
‘будущем, а внаше время? Тогда бы и 
не было никаких несостьковок с ору- 
жием. Но не забывайте, что разра- 
ботчики — люди творческие, “Дейст- 
вие игры разворачивается в далеком 
будущем. Благодаря этому мы можем. 
сотворить игру такой, какой мы хо- 
тим ее видеть, Нам не надо никак 
подстраиваться под “объективную 
реальность", Это дает нам действи- 
тельно огромный простор для фанта- 
зии," — говорит Мариан Сурон. 

В игре будет множество миссий, 
‘объединенных одним сюжетом. Здесь 


узиВыиЧИТ-— 


Если это один из преследователей, то я готов сам сдаться 


и спасение заложников, и перест- 
релки с бандитами на улицах, и зо- 
хват транспортного корабля, и мно- 
гов-многое другое. Время прохожде- 
ния некоторых уровней ограничено. 
В частности, в одной из таких миссий 
игроку нодо успеть покинуть разва- 
ливающийся на куски космический 
корабль. Варьируется и место дейст- 
вия, Ток, часть игры Чейзеру предсто- 
ит провести на Марсе. А за время 
прохождения оставшихся уровней ге- 
рой успеет даже покататься на соба- 
чьихупряжках в Сибири. Авторы игры 
ставят своей целью избавить нас от 
вечной проблемы большинства шу- 
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Крупные копли дождя, розбивающи- 
еся (да-до, не исчезающие в бетоне, 
а именно разбивающиеся) © пол, 
нотурольная облезлая краска на 
стенах — да токая, что только в 
подъезде реольней, Единственное, 
что заслуживает упрека, — это ани- 
мация персонажей, 
слегка дергающихся 
из стороны в сторону 
при движении. При 
всем великолепии мо- 
‘делей и скинов это не- 
много портит впечат- 
ление. Но не надо за- 
бывать, что у розра- 


Уже сейчас движок может менять. 
“на лету" форму трехмерных моде- 
лей и наложенные на них текстуры. 
Помните Зо/ег о! Ропипе с отстре- 
пленными конечностями и реками 
крови? Теоретически, в Спазег мо- 
жет появиться нечто подобное. 


Против нас не только бандиты, 
но и Закон. 


Традиционный интерьер “города будущего”. 


теров — однообразных темных ком- 
нат и коридоров. Теперь мы будем 
сражаться и в зданиях, и на открытом, 
воздухе, и ночью, и днем. Естествен- 
но, будучи ориентированным на 
фильм, Сразег наиболее ценен в 
сингл-режиме. Хотя разработчики 
уверяют, что мультиплеер тоже будет 
‘сверхинтересным. 

О многопользовательском режи- 
ме игры стоит сказать пару слов от- 
‘дельно, Дело в том, что ни на сингл, 
ни на мультиплеер акцента не ста- 
вится — авторы игры обещают, что и 
то, и другое будет на высоте. По 
традиции, в мультиплеере будут 
присутствовоть боты. Уже сейчас, 
чутьли не за год до релиза, они уме- 
ют перемещаться по карте, соби- 
роть всяческие девайсы и прятаться 
от игрока, Оставшееся до релиза 
время разработчики планируют по- 
святить написанию алгоритмов взо- 
имодействия ботов друг с другом, с 
игроком, о также обучению их осно- 
вом “стротежной” игры. 


‘Составить мнение о внешнем ви- 
де Спазег можно по скриншотам и 
видеоролику на игровом движке. 
Тем, кто его еще не видел, посове- 
тую только одно — немедленно ка- 
чоть с официального сойта игры, 


‘ботчиков почти год в запасе — еще 
исправят. 

Разработка игры однажды уже 
‘была приостановлена на несколько 
месяцев в связи с интенсивной ра- 
ботой авторов нод другим проектом 
— Воме 5: Тве Апдоза \\аг. Од- 
нако необходимо заметить, что ра- 
боты по улучшению движка все рав- 
но продолжались, Ток что Спазег 
вряд ли успеет устареть к релизу. 
Технологическая демка, показывою- 
щоя возможности Срок МТ Епоте, 
лежит в Сети довольно давно. И все 
ровно впечатляет. 
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разработчиков. Зато благодаря вы- 
шеназванной особенности движка 
персонажи смогут, скажем, улыбать- 
‘ся, не ворочая при этом десятками 
полигонов, Стоит упомянуть и об об- 
солютно новом алгоритме прори- 
совки взрывов. Забудьте навсегда о 
спрайтах и неуклюжих полигональ- 
ных моделях, имитирующих разрыва- 
ющиеся мины и гранаты, Теперь каж- 
дая частица, разлетающаяся от эпи- 
центра взрыва, будет просчитыват 
‘ся спредельной скрупулезностью. 

(Сказать что-то определенное на- 
счет музыки сложно. Как раз сейчас 
композиторы заняты ее написанием. 
По заявлениям авторов, она будет 
соответствовать происходящему на 
экране и вызывать у игрока не мень- 
шие эмоций, чем визуальный ряд. 

А вот о звуковых эффектах уже 
‘сейчас известно немало. Одни и те 


Неужели люди так обжились на Марсе? 


Правда, авторы утверждают, что 
кровь и расчлененные тела не явля- 
ются тем, чем они хотели бы при- 
влечь игроков. “Мы можем создать 
хороший экшен без проломленных 
голов и оторванных руки ног’, — го- 
ворит Кевин Дюркак, глава команды 


Команда Сац! гоп была основана в 1996 году. Первый ее 
проект — @цадгах — сразу же был признан самой успешной 
‹ловацкой логической игрой. Не такое уж и престижное 
звание, казалось бы. Но уже через два года вышла страте- 
тия $реНсгозз. Она была издана не только в Словакии, нои 


в некоторых других странах — не столь огромн! 


‚ но все же 


‘успех. Для последующих игр — известной серии ВаЩе 151е — 


‘был найден серьезный издатель — 


юеВую. Этой же ком- 


панией и был издан самый известный проект словаков — 
Ваще 15: ТВе Апфоза М/аг. Произошло это в 2000 году. В 
то время разработка Спазег была в самом разгаре. 

Как видите, опыта создания шутеров у компании нет. Но 
не помешало же его отсутствие, например, бгау МаНег 
нио$, сделавшей хитовый Ветотп то СазНе МоНепмет. 


же звуки будут звучать по-разному в 
зависимости от множества фокто- 
ров. Выстрелы на открытой местнос- 
ти будут, как и положено, разитель- 
но отличаться от выстрелов в узком 
коридоре, а эхо в городской кварти- 
ре — от эха в маленьком бревенча- 
том домике. Обладатели поддержи- 
вающих ЕАХ звуковых карточек сча- 
стливо потирают руки иждуг релиза, 
остальные бегут в магазин за каким- 
нибудь ЗВИуе!, 


Славянские народы продолжают 
мощными ударами рубить окно в 
паровую индустрию. Разработчики 
СМазег упвержоают, что прорубят 
дак минимум ворота. 


БУЛЕМ 
ЖДАТЬ? 


О Сьготе заговорили на всевозможных форумах сразу после 


того, как разработчики (польская команда ТесМата) 


ло- 


жили в Интернет первые скриншоты, Причиной и темой раз- 


говоров стала графика игры, выглядевшая более чем привле- 


кательно. Но некоторые критики из числа американских иг- 


роков сразу же завопили — мол, нас ожидает очередной кра: 


сивый, но абсолютно пустой проект. “Вы знаете хотя бы пару 


известных польских игр?” (цитата с одного из форумов). Веро- 


ятно, они подразумевали, что хорошие игры могут 6 


ь толь- 


ко американского производства, Хотя, например, ОрегаНоп 


Назпройт! вышел в Чехии. 


. Но когда ТесМап@ выложили на 


своем сайте первую информацию об игре, стало ясно, что гра- 


фика — отнюдь не единственное достоинство Снготе. 


Вспомнить все 

Его зовут Логан, Болт Логан. Он 
солдат удачи, охотник за ногра: 
доми, выполняющий самые сложные 


и ри В послед 


кованные зодания 
нее время он успешно работол в 
Экспедиционной Службе, но + 


по- 
следнем задании его подставили. 
"Старый друг оказался предателем. 
Теперь Логана обвиняют в тяжком 
преступлении, которого он не бб 
вершал. Но розве силе 
ции интересное 
прав, оао 

БОлбу кройне лос о нежбдитьсн 
нагродной наанотьли ‘вн оторевля: 
отеяа сисусвму Валькирия чалпонету 
Тарбон! Тамом оскисю о ПМЖ-и 
снова продолжат карьеру ноблны: 
ка. Вабдыт Сбор чералом; поха 
но (дриййзаииуся за вызолнамие за 
дбникириНая корпобоции Зросби 
Логан поручают. раех 
мос побчоже уран кориних супов с, 


води о 
{оррет Е. Бедный, 
РНый Болт Логон| "Он доже 12 пони 


‘овазь де- 


9рнопеб 


ОВР МОЧЕ ВЯЗывоется в холодную 
войну между всемогущими корпоро- 
циями, и что их целью является. 
Как раз на сомом интересном месте 
разработчики заканчивают предыс- 
торию. Говорят, что мы и так все уз- 
наем в процессе прохождения игры. 
И правильно делают — создают до- 
полнительный стимул 


Пять миров 
Валькирия — плонетная система 
вроде нашей Солнечной, правда, 
ноходится от нее на огромнейшем 
расстоянии около 2 миллионов 
световых лет, Начала колонизиро: 
ваться землянами и Федор 
всего пару месяцез ий 
из звезды оО 

1орббй == Чловная _ планета 
Бол 
прыгодна, ‘для 


высокой дневной темпоратури, Но 


ой честь бе территории иё 


Жизни изза хройнв 


кролуе бескрайних пустынь, мо Тер: 
бонвостии песа, о глоиноо-- чело: 
вачоския поселения 

Айствард > ледяной спутник Тер. 
‘боно. Это пнането почти полностью 


похрыта лье 


‚ана ее поверхности 


Постомнно ^ ‘бушуют — буроны 
Айстард совершенно: непригодна 
ди Н 


живые с 


ничеповаках И ели 


НИИ т 


ОНеТО С тропическим 
МИ тон. м шнь часть поверх- 
ности литосферы составляют мно- 
гочисленные тропические островки; 
остальная территория покрыта 
водой 
Планета Гербус, 
полностью пригодна для жизни 
Климат — умеренный, и, как видно 


как и Ломия, 


из названия, на ней произрастает 
обильноя флора. В4 — спутник Гер- 
бусо. Это планета с огромными 


-Тихой* (сватдип@тай.ги) 


Красота ослепляет, а слепого легко обокрасть. 


Американское изречение 


Тасфса 30 Аебо 
Не объявлен 
Тесуаю 

вто, Реорес 16 

11-333, 128МЬ, ТВМЬ 30 цех. 
РИ-650, 256МЬ, ЗМЬ 30 иск. 
уеиготе.есмалй. сои. 


Жанр: 
Издатель: 


Необходимо: 
Желательн 
Сайт игры: | 


А Планета Ломия. 
Кстати, пушка в руке очень смахивает на М-16. 


А Садимся в катер, и — вперед. 


горными цепочками и гигантскими но — 
ущельями 

На всех этих планетах Болту 
предстоит побывать, а следователь 


пройти по военным базам, 
бескройним пустыням, густым ле- 
сом, пересечь огромные водные и 


воздушные пространство... Кожется, 


воры ААААААААА/А/А/А/А 


А Наш новый дом — планета Тербон. 


что это невозможно, но розработ- 
чики все продумоли — в игре доступ- 
на уйма транспораие 
средств (в том числе до И 
ных). В отличие ОИ 
тии ки Физика у транепорта 


всяких 


обычно отсутствует как клей 


здесь 


нам обещоют действительно коче’ 
ственную и подробную физическую 
модаль, Мопример, машины, кок в 
настоящих овтосимуляторах, могут 
пловно набирать и сбрасывать ско’ 


прегрожда АИ 


‚> 356 не только зпобные обориге 
ны, но и профессиональные наемни 
ки корпораций, Действовать врем 
будут очень хитро’и коварно: укры 
ваться от пуль (вок в Мода! оННопог: 
АМеЗ Азвом!, прикрывать друг дру 
го (}, отступоя, закрывать 9 собой 
двери (1; если же враги превосходят 
вас числом, то попытаются заеноть 
вас в какой‘ нибудь тупик, чтобы там 


спокойно пристрелить 


А Рупапис гагдеНпа зузтет в действии. 


рость, их может занести на поворо- 
тах, они могут перевернуться и доже 
взорваться. Имеет значение даже 
то, какоя подвеска стоит на вошем 
овтомобиле! 

Но не подумайте, что вом пред- 
<тоит разве что кототься да бегать 
По странному стечению обстоя- 
тельств, ваш путь все время будуг 


Теперь к вопросу о физике и си- 
стеме повреждений. Если товарищи 
разработчики воплотят в жизнь хотя 
бы половину 
'Срготе будет просто потрясной иг- 
рой. А планов у них громадье... Ско- 
жем, если вы стреляете во врого, то 
он реагирует на ранение, кок жи- 
вой человек: например, при попо- 


этих планов, то 


дании в руку он будет 
стараться прикрыть рану 
ладонью другой руки 
Также его реакция будет 
зависеть и от оружия, из 
которого вы стреляли 
Одно дело — пистолет, а 


другое — какой-нибудь 
‘аналог ВЕС... Но это 
еще не все — если вы 


сбили неприятеля с ног, 


то подоя, он, так ска- 


зать, “взаимодействует” 
со всеми объектами на 
пути подения — так, он 
может, допустим, сбить с 
ног другого врога. Как и 
в Зоег оЁ Ронипе, гей- 
мероманьяки смо рай 

воль Над 
об 


поизде В 
‚лат бовииих 

рые разработчийя пра: 
дусмолрели и зо: Но < 
мов интересиов: -- ус 
кульноя 
соножой. В ТесНал4 увермот, что 
блогодоря ей раокция но ронения 
будет еще реолистичнавра при раз. 
персоножеми вы увидите, 


Бнимация ‘пер 


говоре с 


кок двигоютей ммимичесвие ны 
на ихлице 

Окружающий мир. Токжё офиб. 
дает подробной физикой. Листья: и 
ветки деревьев шеёвуттея тот при 
косновени: засечь врага (или под 
ставиться. сомому) ётаневится куда 
Дорово 
попить, ноехав На него 
на’ каком-нибудь; танка, 


или даже скосить 


проще. можно зопроетб, 


ант 
мотной 
стволу. А_осли отетре 


очередью - по 


| ИИбевдореволюцион- 
ный Вед Гасйоп отпров- 
ляется на 


свалку исто- 
рии, а на его место при- 
ходит 
люция — Спготе. 

Про оружие и всякие 
предметы 


многое, 


настоящая рево- 


известно не- 
Пострелять 
можно будет из Эмм пис- 
толета, шотганов, штур- 
мовых винтовок, автомо- 
та, пулемета, снайпер- 
ских винтовок, бозук и, 
энергети- 

ческого оружия — коро- 
че, стандартный набор. 
Из дополнительного вооружения 


естественно, 


присутствуют какие-то имеет! 
огепадез (сом не знаю, что это та- 
кое), различные турели и биоим- 
плантанты 

Разработчики ввели в игру не- 
кую систему под 
“Супатис 1огдейпа зумет” — по су- 
ти, онолог ата’ а в Соитег-ЗнКе. 


названием 
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К примеру, если вы бежите и стре- 
ляете, то точность стрельбы намно- 
го ниже, чем в спокойном положе- 
нии, Ну а если игрок присел на кор- 
точки и прицеливается, то вообще 
не может сдвинуться с места в этот 
‘момент, Дань реализму, однако. 


Ума, ТесМапа! 

С графической точки зрения 
Сиготе выглядит безупречно. 
(Скриншоты из игры иногда сложно 
отличить от фотографий 
те на живописные пейзажи плонаай 
Судя по ним, розробот ОЙ 


лось справиться о 


взгляни- 


мой Вор 


„розранетво, — пловий хочесиии 
иивими объектов. Тропинка и за 


‘состоит а. полигоном, Салин 
блики но уромировонных базах тах 
Мими, игра. свата нб-абщё, тукам, 9 


<лироющый  пове 


ность ионы, 


плыпущиетьысоо в двбе обложек 
парзозив могу горы = ме эхо бу 
дет и Срготв, 

Что косовтси музеи: разре. 
ботчики зовора, чта это будут чате 
позиций а стиле пиие ини хай фм, 
замердий зюциси пригпошено коиоь 
‘до’ирбфессивнапов”ь области заех 


тронной музыки, 


Чт лены бопьиенсвйо пофозийо 
в Снготе 


‘бовония. При таку огромных вот 


так зто системиие тре 


можностАх при такой великое 


ной графико требуетен вся 


Второй “пе 728 


В Это минимольные требово- 
ния, а оптимольные будут на поря- 
док выше. 

Итак, что мы имеем на выходе? 
Интересную игру с неплохим сюже- 
том, замечотельной физикой и от- 
личным оформлением, причем при 
сравнительно низких системных 
требованиях 
дождаться часа Х — Срготе пока 
находится на ранней стадии разро- 
ботки, и для него доже не найден 
издотель. 


Нам остается лишь 


Будем ждать? 


о ИЙ 


“Зопод есть зопод, восток есть 
восток, и вместе им не сойтись", — 
сто лет назад писол Киплинг. Может 
быть, именно поэтому, поддавшись 
сипе внушения классико, мировой иг- 
рострой до сих пор затрогивол толь- | 
ко самый поверхностный слой огром- | 
ного пласта восточной культуры, ог- | 
раничивоясь каратистскими разбор- 
ками или экзотическими войнами со- 
муроаев. Поэтому дебютный проект 
фирмы Упауак 4Одатез, котороя с 
безрассудством молодости решила 
перетряхнуть понтеон ведийских бо- 
гов, перелопатить эзотерические по- 
нятия от моры до отмано (от иллюзии 
до сущности), добавить передовой 
графический движок Ипгеа! МИаНаге 
и но этой основе соэдоть нечто 
Музгоброзное, несомненно, выгля- 
дит более чем интересным. 


вос 


точной мудрости 

*С темотикой древней Индии 
связано множество крутых концеп- 
туальных вещей: карма, ведийский 
пантеон — Шива, Вишну и Индра, 
идея семи чакр, токие виды спириту- 
ольной энергии, 
как Шокти и Кун- 
долини, медита- 
ция и прочее в 
том же духе’, — 


говорит прези- 
дент омерикан- 
ской — фирмы 
Упауамк — Шон 


Мейнард. Зодо- 
чей разработчи- 
ков стало созда- 
ние игры, 
роя “заставляет 
трепетать чувст- 
ва, захвотывает 
воображение и 
кождую — минуту ы 
геймплея вливает в вас по капле му- 
дрость веков 

Но даже у токой крутой в фило- 
софском смысле вещи, как “Фауст, 
есть сюжет. В “Атме” он тоже при- 
сутствует. Сценаристы МпауаК пе- 


кото- 


В РАЗРАБОТКЕ 


релопатили множество древних тек- 
стов, стараясь найти сюжетную ли- 
нию, на которую можно было бы ес- 
тественным образом нанизать дро- 
гоценные бусины индийской мудрос- 
ти, Воткакую историю, “простую, но 
захвотывающую", собираются по- 
ведать ном авторы. 


«А некоторые разновидности 
бормотухи — так вообще чистый яд. 
Доже для видавших виды древних 
богов. Игра начинается с того, что 
прикинувшийся королевским гостем, 
хитрый демон Венодатта напоил ца- 
ря богов Индру перебродившей со- 
мой, в результате чего тот не только 

свалился с трона, 

но и лишился всех 
своих божествен- 
ных способнос- 
тей. Демон не за- 

| медлил этим вос- 


пользоваться и за- 
ключил царя бо- 
гов в магический 
кристалл безроз- 
личия. После чего 
скватил в охопку 
его жену — пре- 
красную богиню 
мистического вос- 
приятия Индрани 
— и, пронесясь по 
небу 
приземлился в Гимолаях. Когда Ин- 
дрони, также отведовшая отравлен 
ной сомы, оправилась от похмелья, 
голова У нее строшно заболела, 
прямо-таки зотрещала, причем не 
только и не столько от похмелья, 


кометой, 


азрабоп 


Тохожесть: 


ата выхо 


Мультиплеер: 
Байт пари 


сколько от навалившихся проблем, 
Ибо, сверзившись с небес на 


грешную землю, она утратила как 
бессмертие, ток и божественность, а 
также растеряла всю свою мудрость. 
И теперь ей (то есть нам, поскольку 
игра идет от первого 

лица} придется очень 
постараться, чтобы: с) 
вернуться на небесо; 6} 
победить коварного де- 
мона и в) освободить 
супруга (в какой после- 
довательности — пока 
неизвестно). Решить эти 
задачи только при по- 
мощи грубой сипы не- 
возможно — “нодо ис- 
пользовать интеллект, 
решоть загодки из мис- 
тического прошлого и 
выбрать просветленный 
путь к победе” Заме- 
тим, что сюжет скроен 
‘по последней моде — он достаточно 
извилист и имеет должное число за- 
гогулин, чтобы его нельзя было обви- 
нить в грубой линейности. 


о стране лотосов 
утем йоги 
янии 
Ноши стронствия начинаются на 
границе Индии — в долине Святости 


в Гималаях. “Основной противник в 


земные пребов 


ге 
о объявлен 

Илацак Сори 
АваГ Муз, Орегаии 
Наиьом $1и, ЗММАТ 3 


те 
Тазирони 


в 


ет 
ММ 


игре — не демон Венодатта, а силы 
безразличия", энтропии, которые 
надо преодолеть, чтобы спасти Ин- 
дру. Что это означает на проктике 
— Вишну его знает, Продвигоясь < 
уровня на уровень по сюжету, Ин- 


дрони будет столкивоться с физиче- 


скими препятствиями кок естествен- 
ного свойства, так и инспирирован- 
ными врогами, а также решать роз- 
нообразные головоломки. Большин- 
<тво встречающихся в игре паззлов 
— ‘шифрованные" зогодки 
Возможно, затем вом и нодо ос- 
ваивать искусство медитации, что 
при встрече с некоторыми голово- 
помкоми только она и поможет вом 


р 
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Шон Мейнард, президент и 
председатель правления 
УпауаК, много и охотно го- 
ворит о своей фирме, хотя и 
в несколько выспренных вы- 
ражениях: “Винаяк — древ- 
ний бог знаний и мудрости. 
Это создание, превращаю- 
щее четырехмерное прост- 
ранство-время в миры ми- 
фического прошлого, таин- 
ственного настоящего и не- 
предсказуемого будущего 
‘для того, чтобы создавать 40 
игры. Четырехмерные игры 
— это интерактивное окру- 
жение, которое насыщает 
чувства, захватывает изоб- 
ражение и пробуждает муд- 


В частности, мы широко используем 
аппаратные кисти” (пояснить, что 
это такое, я затрудняюсь — прим. 
‘ред 

*еиз Ех стал примером того, кок, 
используя подобный ЕР5движок, 
можно рассказать очень интересную 
историю. Мы же продвинулись в со- 
здании приключенческих игр еще’ 
дальше” В частности, в Анта взаи- 
модействие с игровой вселенной на- 
много шире и разнообразнее, чем в 
Муз. Короче, по словом Мейнарда, 
“наша игра начинается том, где за- 
кончивается геаМУЗТ' 

Поверим? 


дос 
пения" и найти ре- 


ПС ОИ Возможно, в основу сюжета ПЕН 
Анта лег один из мифов ве- МРТ 
‘дийской эпохи о том, как 
Индра обидел мудреца Чья- 
вану, и тот, чтобы отомстить 
царю богов, создал огром- 
ное и страшное чудовище 
Маду — Опьянение. Опьяне. 
ние едва не погубило Ин- 
дру, прежде чем тот упросил № говоря 
мудреца пощадить его. Уми- №5 Мей- 
лостивленный Чьявана унич- По 
тожил Маду, разделив его Ме 
на четыре части и распреде- МАРТ 
лив их поровну между ММ 
хмельным напитком сурой, 
женщинами, игрой в кости и 
охотой. С тех пор тот, кто, 
чрезмерно увлекается этими 


Помогать, Для воплощения 


идеи был выбран 


будут потрясаю: мощнейший дви- 


[щие виды Гимол жок современ- 


Упгеа! 
(забов- 


На экране. Медит ности 


|рующий в нодежде 


Но просветление 


[игрок — это круто, этом, 


Типо: зноние — си 


па, медитацию — в 


широкие массы! А 


чтобы от сплошной кой 


духовности народ, стола ориента- 


|Не заскучол, в игру ция но усовер, 


Включены элемен. шенствовонный 


ры аспоп соблазнами, погибает, сра- ПИЯ Пассивная рость веков в каждый мо- 
ВАЗА женный Мадой. Ипгева! в его мо любовь мент игры. 
|На пути вы повст Итак, Ата — это путешествие 


[речаете множест. 
во персонажей, не все 
Из которых знакомы 


ром по мифом или 


Учебником — историу 


"Мы не полностью сле. 
дуем индийской мифо: 
погии и ведийской куль: 
туре. Некоторые пер- 
соножи ипры — это ре- 
ольные 
фигуры, другие созданы 
для этой истории. И, по- 
скольку многие герои 
были нозваны в честь 
богов и богинь, это со- 
здает дополнительную путаницу“ 
Итак, вас ждут “боги, демоны, дикие 
звери, экзотические мифические со- 
здания, духи природы „и, 
гпавное, ваше новое воплощение” 
'Странствовоть ноше божествен- 
ное альтер эго будет по прекрасной 
(если судить по скрином) стране. 
“Там диким животным раздолье, и 
стелется чудно/Цветистый ковер ле- 
пестков по земле изумрудной, /Высо- 
ко вздымая цветущих деревьев мо- 
кушки,/Красуются_ сколы, верхоми 
касаясь друг дружки, /Нод светлыми 
водоми лотосы дышат покоем. 
Прерываю цитату из “Ромояны", 
чтобы рассказать, чего стоило со- 


‘исторические 


самое 


здание этой эстетики. 


Об эстетическом от- 

ношении 

искусства 

к действительности 

Мифологический сюжет, пре- 
красная природо, эзотерические 
откровения — это все хорошо, но 
отнюдь не достаточно, чтобы срав- 
ниться с таким графическим шедев- 
ром, как гео! МУЗТ, который всуе ча- 
стенько поминают разработчики 
Ата. Оригинальный Муз! был пре- 
дельно локоничен и запредельно эс- 
тетичен. А что может предложить 
нам юноя Анта в личном соревно- 
вании Эллочки-Людоедки с миллио- 
нершей Вандербильдихой? 

Оказывается, очень многое, но- 


А Озеро в горах напоминает 
о картинах Рериха, 


по миру ведийских мифов и индий- 
ской культуры, Культуры удивитель- 
но красивой, глубокой, и в то же 
время крайне запутанной, где крот- 
кая и нежноя дочь гор и жена Шивы 
— Ума — мгновенно может превро- 
титься в другую свою ипостась и 
стать богиней разрушения Коли, где 
проклятье мудреца куда страшнее 
‘меча воина, где реки текут с небес, 
тде пляшут дивнобедрые и долго- 


А На таком небе наверняка обитают боги! 


дификации от августа 2000 года. Мы 
нарисовали экзотические структуры, 
использовали аппаротные кисти, иг- 
роли с динамическими частицами и 
ток долее” Был разработан собст- 
венный скриптовый язык и вообще — 
применен окодемический подход в 
его наимахровейшем варианте. 

Кок результат усилий — в Ана 
обещается весьма крутая графика 
“Одной из ключевых позиций стал 
переход от начальных 900 полиго- 
нов на персоножа к 3000 (моксимум 
до 4000}, — говорит Шон. “Мы уме- 
ем моделировать огромные откры- 
тые пространства, необходимые для 
воплощения нашего вИдения древ- 
ней Индии. Для того, чтобы это не 
слишком уменьшало частоту кадров, 
применен целый ряд нововведений. 


окие небесные танцовщицы апсары, 
где чтение Вед и подвижничество 
могут заставить пылоть небеса, где 
сам мир — это сон бога. 

“Апта — не о том, как вы взаимо- 
действуете с окружением и влияете. 
но него. Оно прежде всего о том, 
как это окружение влияет на вас. 
Это игра о слиянии внутреннего и 
внешнего миров в одной впечатляю- 
щей истории. Мы нодеемся, что удо- 
вольствие, полученное игроком, не 
будет сводиться только к онемев- 
шим польцам.” Словом, расслабь- 
тесь и получайте удовольствие. Во- 
прос один — хватит ли толанта раз- 
работчикам, чтобы мы это удоволь- 
ствие получили? Похоже, что да — 
проект выглядит весьма симпатично 
и перспективно. 


Основанная в 1999 году как 
университетская группа ком- 
пьютерной анимации, 
УтауаК Сотриег 
Еиие{а!ттет! привлекла ве- 
дущих профессионалов от- 
расли, инвестиционный ка- 
питал и академические зна- 
ния с целью изменить совре- 
менные компьютерные игры. 


Выросшая из академической 
среды (американский уни- 
верситет МОМ), компания со- 
здала первую игру, назван- 
ную Анта, проработав мно- 
жество древних текстов, с 
тем чтобы перенять ощуще- 
ние цельного восприятия ми- 
ра, и вто же время исполь. 
зовав последние интерак- 
тивные медиа-технологии,” 


От себя добавлю, что имен- 
но такое учебное заведе- 
ние, как расположенный в 
Индианаполисе Мапа 


УпмегзИу о Мападетет! 
(обратите внимание на на- 
звание!) с ориентацией на 
индийскую культуру и меди- 
тацию как средство образо- 
вания, и могло породить по- 
добный проект. 


Осталось добовить немногое 
Бета-тестировоние началось в янво- 
ре. До выхода игры планируется вы- 
пуск демо-версии. Издатель пока не 
объявлен, а потому обещанный 
срок релиза — весна 2002 — пока 
под вопросом. № 
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Системные шребования 


В наше время тема Дикого Запада эксплуатируется 
‘столь же нещадно, как и линия “Звездных войн”. 
‘или третьей мировой войны. Но мне известна лишь 
‘одна по-настоящему хорошая игра про ковбоев, 
кольты и кровь: тактическая стратегия Оезрегафоз. 
Остальные посредственно-отстойные игрульки были 
либо квестами, либо адуетиге, Но недавно моло- 
дая компания Неафгз! РгофисНопз анонсировала 
РС, действие которой разворачивается как раз в 
Америке конца ХИХ века. Судя по имеющимся (хоть 
и довольно скудным) сведениям, Феа{апа5 будет 


Гости 

из прошлого 

1868 год, США, штат Колифор- 
ния, период Гражданский войны, 
Жизнь идет своим чередом, но в 
один день все переворачивается с 
ног на голову: происходит гранди- 
озное по своей разрушительности 


А Добро пожаловать в Мер: 


землетрясение, 
жает все за тысячу миль вокруг. 
Все бы ничего, но землетрясение 
вызвало раскол одной из гор, а 
внутри нее оказался 
ный минерол явно внеземного 
происхождения — так называемый 
9Ноз! госК. Этот минерал — цен- 
нейшее топливо, которое дает в 


которое уничто- 


неизвест- 


сотню раз больше энергии, чем 
распространенный в то время 
Уголь. Естественно, на него тут же 
кладут глаз различные корпора: 
ции и даже посылают туда первые 
разведотряды. Но все экспедиции 
становятся жертвоми Вескопегз — 


жутких монстров, появившихся 


Земли, приятель: 


сразу же после катастрофы. Они 
олицетворяют собой абсолютное 
зло, и скала, из которой они вы- 
брались на свет, была их древней 
тюрьмой. Эти твари плодятся с ус- 
трашающей скоростью и начина- 
ют представлять очень серьезную 
угрозу для всего человечества. Вы 
— единственный человек, способ- 


второй хорошей игрой на тему Дикого Запада, 


ный объединить силы людей про- 
тив этой заразы 
Феа!ап4$ основана на одно- 
именной настольной системе от 
компании Ритпае 
Егтеанлтеп! (см. врезку), и сю- 
жет компьютерной игры идентичен 
сюжету настольной, Значит, не сю- 
жетом решили 
зацепить 
разработчики 
Тогда чем? 

В первом 
же интервью 
глава проекта 
Симон Вуд- 
раф  пообе- 
щол, что в игре 
будет велико- 
лепноя 
сфера вестер- 
на-ужастика 
Странное со- 
четание, не на- 
ходите? Тем не 
менее, Аюпе 
{т №е Багк 2 
успешно дока- 
зал, что даже 
на Диком За- 
поде можно не 
только котать- 
ся на лошодях 
и полить из 
кольтов, но и 
‘опасаться тем- 
ных закоулков 

и драться за свою жизнь с крово- 
жадными монстрами. Кстати, о 
монстрах — вашими врагами в игре. 
будут не только вышеупомянутые 
Рескопегх, но и люди, решившие 
использовать чудесный минерол 
отнюдь не в мирных целях. 

Сроз+ госк будет использовать- 
сявигре и как денежное средство, 


нас 


атмо- 


и как необходимый компонент для 
оружия. Правда, о последнем его 
предназначении толком ничего не 
то ли пушки им заря- 
жать, то ли барабан кольта смазы- 
вать 
Не обойдется и без различных 
средств передвижения — вам пре- 
доставят возможность покатоться 
на лошодях и даже на паровозе. 


сказано — 


Несколько лет назад компа- 
ния Ртпафе Епемсттеп! 
(ммм. редтс.сот) решила 
создать собственную на- 
стольную систему, которая 
‘была бы не похожа ни на 
какую другую. Решили — 
сделали, причем с немалым 
‘успехом. И по сей день эта 
компания выпускает непло- 
хие игры, пользующиеся у 
буржуинов большим спро- 
сом. На данный момент к 

ходу готовятся настолки 
Реаапа5: Тне Сгес! ММеа 
Мон, Беаапд5: Бо4де Сну, 
Не! оп Еачй: СМу оЁ т. А. 
сколько игр уже выпуще- 
но... Остается лишь радо- 
ваться за подобные успехи 
компании и надеяться, что. 
еаата$ для РС не уступит 
по качеству настольным. 
РеаФапа5. 


Куда же без них на Диком Западе... 
Интересно, а ограбления порово- 
зов на лошадях — не планируются? 


Шаманы 

мертвых земель 

Система магии в Реаюп4$ взя- 
та не с потолка и не является абст- 
рактной, как в большинстве роле- 
вых игр. Она ведет происхождение 
от... шоманских заклинаний севе- 
ро-индейских племен! Таким обра- 
зом разработчики убили сразу двух 
зайцев — во-первых, логично 
встроили магическую систему в Мир 
игры, а во-вторых, наконец-таки 
придумоли хоть что-то новенькое — 
разбрасываться опостылевшими 
файерболами жуть как нодоело. 

И теперь о самом интересном: в 
игру будет включен генератор ми- 
ро, подобный тому, что планирует- 
ся в Меуегийтег Мом. В его 
компетенцию входит не только со- 
здание ландшафтов, но и генеро- 
ция квестов, оружия, предметов и 
прочего подобного. Разработчики 
клятвенно обещают, что это дейст- 
вительно будет генератор мира, а 
не генеротор бреда. Так, по их сло- 
вам, игру можно будет проходить 
хоть стократно — и даже каждый 
раз встречать новых МРС! В это 
очень хочется верить, одноко после 
“супергенеротора” из Б!аЫю ве- 
рится как-то с трудом. 

А теперь расскажу о том, что 
либо взбесит, либо обродует всех 
фонотов Агсапит. В Беа ап, 


щение! (если не 


как и в упомянутой игре, антураж и 
быт Дикого Запада сочетается с 
футуристическими для тех времен 
технологиями и исследованиями. С 
помощью минерала 9Ноз! госк на- 


ука способна творить настоящие 
чудеса — это вещество не подчиня- 
ется законом физики и облодает 
огромным энергетическим потенци- 
алом. Таким образом, в игре будут 
присутствовать розличные футури- 
стические виды оружия и предметы 

Что касоется игровых классов, 
то на донный момент объявлены 
следующие: "стандартный" ковбой 
а-ля Джон Купер из Фезрега4оз, 
“охотник за головами”, священник 
(и доже ‘женщина легкого пове- 
дения” (!) (тоже взято из 
Резрегаоз, видимо). Интересно- 
интересно, ничего не скожешь, тут 
только для полного счастья некро- 
манта не хватает... Всего в игре бу- 
дет 12 классов — количество, заме- 
чу, вполне приличное. 


Уж и колючая 

проволока 

Реаап4$ тщательно затачи- 
вается под многопользовотельскую 
игру через Интернет. В ней можно 
не только создавать собственные 
партии, но и объединяться с други- 
ми партиями, воюя как против мон- 
стров, так и против оппонентов в 
мультиплеере. Самые лучшие пар- 
тии и кланы, естественно, будут вы- 
вешиваться на доску почета. Что 
еще породовало — так это заявле- 
ние разработчиков, что игра не так 
ужи требовательна к скорости кон- 
некта. 

На последний вопрос, — “так 
на что же это будет похоже?", — 


Симон Вудраф, ничуть не стес- 
няясь, ответил: “Скорее всего, на 
Раптазу таг ОпИпе (онлайновая 
ролевка под Огеатсазй) — вы буде- 
те поражены масштабами и воз- 


“Фотошопе” сделано, конечно: 


ИГРОМАНИЯ ) 
№4155] 2002 


А Держу пари: за окнами на втором этаже кто-то есть. 


можностями этой игры; на 
Соитег-5нще — при встрече с 
врогом вам нодо будет действо- 
вать более чем оперативно и тех- 
нично; на Етей Ратазу — поче- 
му, увидите сами“. Э-э, какая гре- 
мучая смесь получается. Ну да 
подно, лишь бы все это было ладно 
подогноно, а не напоминало роке- 
ту с синхрофазотроном из одного 
славного анекдота 


Старые песни 

о неглавном 

Как гласит старая истина, “гра- 
фика в ролевике не главное”. Но в 
эпоху мощных видеокарт и сверх- 
быстрых про- 
цессоров раз- 
работчики 
осознают, что 
народу нужен 
не только 
хлеб, Но и зре 
лища. Ребята 
из НеаНгз! 
явно учли этот 
факт — стоит 
взглянуть но 
скрины. Моде- 
лей монстров 
и персонажей 
вы там пока не 
увидите (игра 
на САМОЙ 
‘ранней стадии 
разработки), 
но качество 
прорисовки 
окружения 
просто фено- 
менальное. 

Разработ: 
чики обещают 
не только ог- 
ромные и кро- 
сивые открытые пространства, но и 
высокохудожественные подземе- 
лья, солуны и жилые домо, не усту- 
поющие в детализации любому со- 
временному 32 Аспоп. Вудраф 


долго перечислял такие достоинст 
ва движка, как “реальная” вода и 
небо, скелетная анимация, динами- 
ческое освещение и т. п, Камеру 
можно переключать на вид от тре- 
тьего либо от первого лица — а для 
жанра КРС это редкость 

Беаап4з, кстати, разроба- 
тывается на том же движке, что и 
ужастик СаЙ о СИ, о кото- 
ром мы писали несколько месяцев 
назад. 

Звук и музыку Симон Вудраф 
пообещал отменные: “Мы считаем, 
что музыка — важнейший атрибут 
“атмосферной” игры — такой, кок 
Оеа!ап45*. Я уже чувствую, как 
развеселое кантри будет, медлен- 
но затихая, сменяться зловещим гу- 
лом ветра в заброшенных зданиях, 
ав особо опасных местах слуха 
коснутся протяжные, низкие ноты 
Неужели у Аюпе т Ве Рагк 2 
ноконец будет достойный преем- 
ник по части атмосферы? 


Ждать 

или не ждать? 

Конечно, тут закрадывается 
сомнение — а не будет ли 
Реадапа$ фэнтезийным шутером 
вроде 1едеп4з оЁ МВ! & 
Масс? Если судить по описаниям 
Вудрафа, она смахивает именно 
на тактический экшен с элементами 
ЕРС, Но, в любом случае, — где вы 
еще увидите “даму легкого поведе- 
ния” на лошади и с пушкой Гатлин- 
га за спиной? 

ждать: 
хольы и кровь — 
мвпрвычиом анпураже 


оси: 


20% 


Сетамаге 

Сиемамаме_ 

еГепбет о Пе Сом, ВАРРАЩИЕ 
Это было давным-давно, в т Фонец 2007 20 | 
те сказочные времена, когда Системные иные пребования пе 6 18 Объявлены 
по земле ходил Робин Гуди Мультиплеер: — Нвзвестио 

его веселые молодцы в зе- Сайт игры: ММ спета\аге, сот гоблинов _ маги. азр 


леных дискетах. 


В те времена, когда компью- 
теры были большими, люди еще. Однако главное несомненно. 


ЕЕ эпическоя игра — самостоятельный 
жанр. 

преложных истин, Напри- " ОИ 

мер, такую, что компьютер- этом жанре — великая редкость 

ной игре положено отно- Можно вспомнить ВИВИНИ, еще по- 

ситься к одному из жанров. , с ру не слишком заметных проектов 


и все. Может, и впрямь расхоло- 
дили разработчиков не слишком 
блестящие продажи римейков. Но 
душевной минуя все эти ус- | : уж точно не пропол интерес к идее: 
ловности. иноче непонятно, почему игроки все 
> ‘еще время от времени возвращают- 


В крайнем случае — к двум. 
И игры писали, в простоте 


Одну из таких игр пытаются 


ы у ся к шестнодцати-, а то и четырех- 
сойчяс оживить, Стоит ли { цветным игрушкам “минувших дней” 
она свеч? . р К Риа!ез!, У/аг п Не Ма4е-Еатй (а 
здорово было бы сотворить ее ри- 
мейк — под фильм “Властелин ко- 

Не мышонок, не А Вот так выглядел турнир в УбА-версии старой игры. лец"..) и, конечно, ОФееп4ег оЁ ве 

лягушка... Вполне достойно, кстати. Ст 

Один из “родоначольников” 
русских статей по компьютерным но героем, который 
играм, господин Водолеев, помимо — самолично срожается 
привычных нам жанров выделял на рыцарском турни- 
еще один: эпические игры. В наши ре, берет на абордаж 
дни в этом напровлении почти никто вражеские суда или 
не работает, но, кок ни странно, не беседует со встреч- 
потому, что идея себя изжила. Про- ным мудрецом, — и 
сто конкурировать со старыми иг- славным воинством, 
рами оказалось слишком сложно. которое тем време- 
Сид-мейеровские Рио!ез! до сих нем, кок положено, 
пор не покидают насиженных мест рубит врагов. Страте- 
на винчестерах тех мошин, которые — гия— но такая, в кото- 
еще способны запустить старинный рой ном приходится 
шедевр (великий Сид в те времена действительно игроть 
боловался “хокерскими” приемчи- за командира своих 
коми, и в новых условиях робото бойцов, а не только 


этой игры не вполне предсказуемо). отдовать — приказы. 
Авот ве римейк, Рио!ез! Со, поч- Жизнь вождя не сво- 
ти забыт, дится к передвижению 


фишек по карте. 
Что же это такое — Аможет быть, пра- 
эпическая игра? вильнее говорить нео 
Сейчас ве назвали бы смесью  помеси, а о “симуля- 
ролевого и стротегического жан- торе предводителя”. 
ров. Игрок управляет одновремен- Или назвать как-то, 


О 


А Авоттак — теперь 


'видев такую тверд 


но-стра 


гических 


Былое 

и грядущее 

Оегепдег оЁ Че Сгомп вышла 
полтора десятилетия назад, во 
времена компьютера Ата и гра- 
фического одаптера ССА. В 1991 
тоду ее розработчик, фирма 
Стетамеаге, прекратило свою дея- 
тельность, Сейчас она возрождает- 
ся из пепла — с новой “ролевой 
стратегией в реольном времени”, 
эпической игрой КоБп Ноод: 
Оеепдег оке Сгомп. Без порядко- 
вого номера: 

Великая игра прошлого была си- 
мулятором жизни вовсе не Робин 
Гуда, как можно подумать по назва- 
нию. В роли одного из, простите за 
выражение, крупных феодалов — 
например, отца Айвенго, досто- 
славного Седрика Сакса — нам 
предлагалось заняться объединени- 
вм раздробленной Англии. Я не слу- 
чайно упоминаю “Айвенго”: именно. 
этот знаменитый роман и лег в ос- 
нову представлений — фирмы 
Спетамаге о временах правления 
Ричарда Львиное Сердце. 

Англия состояла из 19 террито- 
рий, которые можно было захваты- 
воть. Но не только командование 
армиями занимало время игрока. В 
дуке эпического жанра ном предла- 
‘олось к примеру, самолично 
усесться в седло и сразиться на ры- 
царском турнире. 

Ну а славный Робин был всего 
лишь одним из возможных помощ- 
ников. Вместе со своей ватагой 
бравых лучников он мог здорово 
помочь в ношей благородной мис- 
сии. А мог и не помочь. 

А вот в новой игре именно Ро- 
бин — главное действующее лицо. 
Провда, зодачи ему достаются ка- 
кие-то странные, немного несвойст- 
венные, что ли. 

Целей в игре четыре. Одна — 
‘ловноя: отобрать власть у злого 
принца Джона. Интересно, кому эту 
власть предполагается вручить? 


Неужто хозяин Шервудского леса 
должен сомолично осквернить сво- 
им простонародным зодом трон? 
Версия о его благородном проис- 
хождении, кажется, никем, кроме 
Дюма, не поддерживается. 

Можно предположить, что Ри- 
чарду; но одна из 
трех  “дополни- 
тельных", необя- 
зательных целей 
— выкуп из плена 
(а в одной из ста- 
тей — доже похи- 
щение!) этого са- 
мого Ричарда, То 
есть, кок ни крути, 
а Львиное Сердце 
может  продол- 
жать биться в тем- 
нице. И что тогда? 
Возрождать 
сонское королев- 
ство, как грезил 
Седрик Сакс? 

Есть и еще две 
необязательных цели: спасти Мэри- 
он из застенков принца Джона и. 
объединить Англию. Вот так-то. 


сак- 


Мечи и орала 

Но в наши дни ограничиваться 
девятнодцатью территориями как- 
то несолидно, правдо? Мы и не бу- 
дем: каждая из провинций (разуме- 
ется, изображенных в полном ЗО, 
как же иначе!) разделена на много, 
маленьких, которые, 
редь.. мда. Территория — основ- 
ной ресурс в игре. 

В начоле игры за эти земли вою- 
ют шесть генералов, вы — один из 
них. Контролируете — пока — две 
провинции. Столько же, сколько и 
принц Джон. Ничего себе — Шер- 
вудский лес! 

В оригинальном Оегепег ое 
(Стоуп очень много значили герои, 
именные персонажи, которые мог- 
ли присоединиться к вам, а могли — 
к кому-то еще. Здесь они, конечно 


в свою оче- 


же, тоже есть. При этом годятся они 
для разного: Уилл Скарлет вооду- 
шевит войска, Мэрион соберет 
ценные сведения, а Малютка Джон 
поможет в драке. Что забавно: все 
эти герои могут оказоться недо- 
вольны вами, например — если вы 
их слишком редко зодействуете, ив 
результате покинуть ряды вашей 
армии 

Кроме того, они, похоже, страст- 
но любят попадать в плен, Чуть ли не 
половина оригинального робингу- 
довского цикла посвящена спасе- 
нию из тюрьмы очередного верного 
товарища; здесь разработчики сле- 
дуют канону. Спасение Мэрион — 
одна из главных целей, ну а извлече- 
ние из цепких лол шерифов прочих 
веселых ребят — обычные будни вся- 
кого уважающего себя Робин Гуда 

Все эти вояки, а ровно и ваши 
противники, обладают личными 
чертами, Это вызывает зокономер- 
ный вопрос — присутствует ли в иг- 
ре дипломатия? Присутствует, отве- 
чают разработчики, но в подробно- 
сти не вдаются, Только рассказыва- 
ют, как сильно меняют дело персо- 


иваются! 


ами! 


нольные пристрастия врагов и со- 
‚юзников 

В баталии вам не дадуг сомо- 
лично управлять кождым лучником: 
надлежит составить план боя и сле- 
довать ему. В процессе можно толь- 
ко отдавать глобальные приказы, 
вроде “держаться” или “окружать 
врага”. Бой — каки вся игра — идет 
в реольном времени, и события на 
время битвы не останавливаются 
Можно продолжать отдавать “гло- 
бальные" приказы 

Эпической игре, однако, поми- 
мо стратегии, положена разумная 
доля личного действия, по-совре- 
менному — элементы аспоп. Никуда 
не делась возможность участвовоть 
в рыцарском турнире (надеюсь, все 
же не для Робина, а для примкнув- 
ших к нему рыцарей, разумеется, 
присутствуют состязания лучников. 
Предполагаются и шпионские мис- 
сии по тайному проникновению во 
вражеский замок. И, безусловно, 


№4155) 2002 


можно сразиться с противником на 
мечах! И это будет, конечно, трех- 
мерная дуэль, с выподами, финта- 
ми, порированиями... В старых эпи- 
ческих играх бои можно было по- 
рой выигрывать, давя на одну-един- 
ственную кнопку. Теперь, конечно, 
все совсем не так. Бой должен быть 
кинематографичным; помимо вас и 
соперника, участвует окружение, 
предметы обстановки, Как и поло- 
жено в кино, на голову врога следу- 
ет уронить канделябр! 

Роль осадных мероприятий тоже 
было решено усилить, Куда же в со- 
временной игре “про средневеко- 
вье” без катапуль| На самом деле 
их применяли в жизни куда реже, 
чем в играх, а уж использование их 
в полевом сражении (ВоБп Ноод 
предлагает и такую возможность) — 
дело почти небывалое, Но стандарт 
всть стандарт 

Впрочем, взять замок — дело хи- 
трое, и стоит эта операция больших 
потерь. Зато и приз — выше, чем 
при другом способе действий. На- 
пример, часть армии защитников 
замка перейдет под наше начало, 

Не стану много распространять- 
ся о графике. И так понятно, что 
она выполнена на уровне. Хотя. 
если бы мне кто-нибудь дол скрин- 
шоты турнира и сказал, что это — 
игровой экран из стратегической 
игры, я бы, наверное, не поверил. Я 
тоже отвык от мысли, что в наши дни 
можно сделать настоящую эпичес- 
кую игру. 

Разработчики клянутся, что все, 
что "работало" в предыдущей игре, 
останется и в новой. И что они толь- 
ко расширили и дополнили ее. Ко- 
нечно, поклонники древнего 
егепфег оЁ не Стомип жаждут уви- 
деть все то же самое, только краше 
и больше. Но я буду оптимистом и 
понодеюсь, что мы увидим не про- 
сто больше, чем было, но и лучше. 

Конечно, в сценарии прослежи- 
ваются явные следы “мыла”, но мы 
привычные, как-нибудь переживем. 
Главное — не дать “элементом 
‘асНоп” съесть всю игру, как это час- 
тенько случается, и сделать ве 
“асоп с элементами стратегии". Но 
я почему-то верю Стетамиаге, 
Пусть будет рука их тверда, и шпо- 
рыне дрожат! 


Будем ждать? 


—_ жж 
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Историю нужно знать, любить и непременно уважать. Исто- 


рия — это наше все, даже когда дело касается такой, каза- 


‚лось бы, неисторической вещи, как компьютерные игры. Зна- 


‘ете ли вы, например, что после ошеломляющего успеха “Ка- 


заков” на бывшей 1/6 части суши в школах резко повысилась 


общая успеваемость по предмету “отечественная история"? © 


сверхпопулярности Аде о Етригез по ту сторону Атлантики 


тоже никогда не задумывались? А зря, зря. Польская девело- 


перская команда Егеетй4 быстро почувствовала золотонос- 


ную жилу и в самое ближайшее время готовится обрадовать 


нас масштабной исторической энциклопедией по позднему. 


средневековью — стратегией Клум; оЁ\йе Сгозз, игрой, при- 


ятной во всех отношениях. 


Мир глазами 

Сенкевича 

Нобелевский лауреат Генрик 
Сенкевич в начале прошлого (уже) 
века написал исторический роман 
“Крестоносцы” — о вторжении тев- 
тонских рыцарей (непременно см. 
ношу познавательную врезку) в 
Польшу. Детальные описания тра- 
диций и обрядов, политических ин- 
триг и масштабных сражений как 
нельзя лучше подошли в качестве 
основы для добротной стратегичес- 
кой игры, которой и собираются 
стать КоЮНв оЁ Не Сгозз. Никаких 
“рашей”, никакого “натурального 
хозяйства”. Только сражения, только 
тактика и смоделированные с точ 
ностью до последней заклепки латы 
рыцарей ХУ века. 

Кок следствие такого сверхсерь- 
езного подхода — в КлЮН8 оЁ фе 
(Сгозз нет ни малейших признаков 
“аркадности”, никакого геа|-йте. 
Все серьезно до невероятия. Игра 
будет проходить в исключительно 
походовом режиме, причем не в 
модном ныне сопйпуоцз 1ут-Базед 
а-ля, простите, ВаЧигз ба, а в со- 
мом настоящем, классическом, поч- 
ти что Х.Сопу/овском. Вот мы и подо- 
шли к главной части нашего повест- 
вования. 

Общая неторопливость гейн- 
плея открывает целый кладезь все- 
возможных тактических наворотов и 
укищрений. Каждый из многих сотен 
подведомственных бойцов, от рыцо- 
ря княжеских кровей до чумазого 
оруженосца с полкой-копалкой 


вместо пики, может похвостаться 
натуральными ВРС-характеристи- 
коми. Сила, ловкость, выносливость 
коня (если дело касается конников), 
тип и степень изношенности доспе- 
хов, храбрость и даже воля к побе- 
де. Последние два параметра осо- 
бенно интересны в плане боевой 
тактики, Не стоит удивляться, если 
наряженная в лоты банда бавар- 
ских пивоваров кинется наутек, едва 
завидев на горизонте вражьи бан- 
неры, а кокой-нибудь приблудный 
Айвенго с явно зошкаливающим па- 
‘раметром “чувства долга” в одиноч- 
ку бросится на хорошо укреплен- 
ную польскую фалангу 

Интересные добовки к геймплею 
ожидаются также на фоне сильно 
розрекламированной разработчи- 
ками “системы реалистичного моде- 
лирования ландшафтов и погодных 
эффектов”. Вся реалистичность это- 
го моделирования заключается в 
полной отмене всяческих условнос- 
тей, То есть, например, во время 
дождя ваши бравые рыцари имеют 
все шансы увязнуть в непролазной 
грязи на проселочных дорогах поль- 
ского княжества и ежесекундно но- 
ровить вылететь из седло во время 
стремительной коволерийской ата- 
ки. То же и с остальными природны- 
ми напастями: сильный ветер сносит 
выпущенные стрелы, сугробы замед- 
ляют продвижение воших армод, о 
выюга заметает следы. Пробироясь 
сквозь дремучие леса, конница зо- 
метно теряет в мобильности, а око- 
завшись на тонком весеннем льду, 


Матвей Кумби (сит! @/дготата.ги) 


Мультиплеер: 


крестоносцы почти новерняка по- 
вторят бессловный подвиг своих ли- 
вонских коллег с Чудского озеро 


От Баварии 

до Пскова 

Кстти, об озерах. Изоброжение 
водной глади или сочных весенних 
лугов получилось у Ргвети4 на “от- 
лично", тогда как модели действую- 


МАУ. КИТОАИ5.селеда. 


щих лиц вышли, скожем ток, слегко 
утрировонными, При максимальном 
увеличении спрайтовые конники на- 
поминают некрупную собаку, а при 
минимальном — раскормленную бо- 
жью коровку. Впрочем, разработчи- 
ки обещают снабдить кождую из 
этих божьих коровок оригинольным 
нобором кодров анимации и озву- 
чить сотней различных голосов суче- 


НЫЙ 


Историческая справка 


Крестоносцы — самый знаменитый католи- 
ческий духовно-рыцарский орден времен 
крестовых походов. Состоящий исключи- 
тельно из германцев, орден был основан 
бременскими паломниками в 1190 году и 
продолжает свое существование до сих 
пор(!). Буквально за сто лет из маленькой 
группы защитников госпиталя св. Марии в 
Иерусалиме орден разросся до такой сте- 
пени, что его военные силы начали серьез- 
но беспокоить не менее знаменитых кол- 
лег — тамплиеров и госпитальеров. Впро- 
чем, после начала Северного крестового 
похода ХИ! в. крестоносцы перенесли свою 
‘деятельность в Восточную Европу и после 
основания тевтонского княжества на тер- 
ритории современной Прибалтики начали 
‘серьезно угрожать независимости Восточ- 


В последующие столетия орден “христиа- 
низировал” все побережье Прибалтики от 
Померании до Финского залива, преграж- 
‘дая Польше, Литве и России жизненно 
важный выход к Балтийскому морю. Тев- 
тонцы предпринимали многочисленны 
‘набеги на славянские земли, доходили да- 
же до Пскова и Новгорода, но оказать ре- 
шительный отпор захватчикам удалось 
только после объединения Польши и Лит- 
вы в ХИ в. Совместными с русской армией 
усилиями союзники разбили тевтонцев в 
Грюнвальдской битве, а в 1466 году после 
завершения Тринадцатилетней войны Тев- 
тонское княжество перешло под польский 
контроль, 


В качестве католического дворянского со- 
юза орден существовал вплоть до прихо- 
дав Восточную Европу Наполеона и был 
восстановлен спустя почти сто лет в 1918 
году высочайшим повелением папы Пия 
Х!, превратившего некогда богатейшее во- 
енно-религиозное братство в одну из 
обычных священнических католических 
ветвей Ватикана со скромной резиденци- 
ейв Вене. 


том всевозможных 
национольных и ме- 
стных диалектов. 

За пределами 
сражений нас ожидо- 
ет некая “глобальная” 
экономическая систе- 
мо, в несколько изме- 
ненном виде заимст- 
вовонная из стротеги- 
ческих игр серии 
Муататтег, За успе- 
хи в ратном деле мы 
будем получать до- 
полнительные средст- 
ва от Великого Маги- 
тра ордена, которые 
можно будет потро- 
тить на покупку новых 
войск, найм опытных 
командиров или обу- 
чение личного соста- 
ва. Причем степень 
вознаграждения за- 
частую зависит от 
сложности и “полити- 
ческой значимости” 
того или иного сраже- 
ния, ток что за удер- 
жание стратегически 
важной крепости по- 
погается щедрая но- 
гродо, тогда кок зо 
разграбление кокого- 
нибудь периферийно- 
го хутора хитрый ма- 
тистрот ограничится 
‘максимум устной бло- 
годарностью. 

Всего в игре пло- 
нируется две крупно- 
‘масштабных кампа- 
нии, около пятидесяти 
миссий за каждую из 
воюющих сторон, 
плюс дводцоть много- 
пользовательских 
карти даже редактор 
миссий и ландшаф- 
тов, обещающий зна- 
чительно продлить 


срок обитания Клары оН Не Сгозз на 
наших жестких дисках, Переломным 
моментом в кампании как за поляков, 
так и за германцев станет знамени- 
тое Грюнвальдекое сражение — по 
значимости для того исторического 
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ша — современное зо- 
подное государство с 
глубокими восточными 
корнями, так что мы 
уверены, что никто луч- 
ше Егеетип4 не сможет 
занимательно пове- 
дать ном, словянам, о 
европейском средне- 
вековье. Попробуйте 
отнестись к КиюНв о 
Че Сгозз кок к чему-то, 
большему, — нежели 
просто — очередная 
“стратегия с рыцаря- 
ми", ивы сразу пойме- 
те всю важность этой 
игры. Кроме шуток 
Восьмисотлетняя лето- 
пись ордена кресто- 
носцев достойна само- 
го пристольного вни- 
мания с ношей стороны, хотя бы по 
причине своей древности и величай- 
шей исторической значимости. Ведь 
когда тевтонцы уже вовсю воевали с 
Соладином, грабили иерусалимские 
мечети и покуполи фамильные замки 


д ^песлолнию неро решающим штурмом 
ы тевтонскимь ‚ами. 


периода что-то вроде ношей Боро- 
динской битвы, Пятнодцатого июня 
1410 года крестоносцы потерпели от 
польско-русско-литовской коалиции 
самое сокрушительное поражение 
за вою историю существования орде- 
на, ток что КлюМ® оЁ!Ве Сгозз дает 
уникальный шанс восстановить по- 
пранную историческую спроведли- 
вость и расширить границы тевтон- 
ского могистрота до самого Новго- 
рода. Или же наоборот, упредить 
‘создание Речи Посполитой и за пять 
лет покорить всю Заподную Европу. 
Эпичность, знаете ли, ощущается. 


Восток-Запад 

Непреодолимый розрыв между 
Востоком и Западом всегда беспоко- 
ип лучшие умы человечества. Поль- 


в Венеции, по Руси в лаптях бродили 
бородатые ополченцы с роготиноми, 
о богатырь И. Муромец на Колино- 
вом мосту устраивал приватные 
встречи Идолищу Поганому, Куль- 
турный разрыв, как видите, несла- 
бый. Так что будем заполнять. № 


Будем ждать? 
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Звезд полна 

Проясню картину для тех, кто 
еще не. 

Как ив “Сегуне”, в Мефеуа! 
игроку предстоит в утп-Базед режи- 
ме планировать свою стратегию, 
размышляя нод картой, Карта раз- 
делена на провинции, из одной про- 
винции в другую передвигаются фи- 
турки, обозначающие арнии, В про- 


‘Один 
мили. одайнаг. сот 


тами и замками, с многочисленными 
отрядами, прекрасной озвучкой и 
огромным числом параметров, вли- 
яющих на исход битвы 

Ном придется учитывоть не толь- 
ко то, что с холма лучники стреляют 
дольше, но и то, что в дождь у них 
может отсыреть тетива и убойная 
сила луков резко уподет. Что в лес 
конницу лучше не пускать. Что пи- 


Поверхность “условно трехмерная”. Лошади спрайтовые. 


И скачут в ногу. 


винциях можно строить разнооб- 
разные здания, добывать ресурсы и, 
разумеется, нанимать или трениро- 
вать новых воинов. 

Но когда две армии сходятся в 
битве, мы переходим на тактический 
экран с замечательной трехмерной 
‘местностью, с лесами, реками, мос- 


кейщики врядли устоят против мече- 
носцев, но та же конница сквозь их 
строй не пробьется. 

Подобное сочетание стротеги- 
ческой карты и геаНите битв — не 
новость. Мы видели это в о оЁ 
ет; и в ог оЁ Веайтз 2, ив 
1ог4з оЕ Мабк. Игры серии Тотай 


«аЛЬНаЯ Сеть 


Маг отличаются просто отличным 
исполнением битв. И при этом стра- 
тегическая часть — тоже совсем не- 
плоха, 

Через год после появления *Се= 
гуна” вышла вторая серия игры 
Тотс! М/аг, Она называлась 
Мопдо! чаю и была скорее 
оддоном, чем отдельной игрой. Это, 
и неудивительно: действие по-преж- 
нему происходило в Японии, хотя и 
на три века раньше, и все нововве- 
дения оказолись не более чем “эво- 
люционными”. Усложнилась дипло- 
матия, возросла роль ниндзя (те- 
перь они могли действовать и на по- 
ле боя) — и, пожалуй, все. Да ипро- 
даволись обе серии вместе. 

Со “Средневековыми вой- 
нами” история другая. В прямом 
смысле слова: теперь разработчи- 
ки обратились к истории Европы с 
Х! по ХУ век; точнее, не Европы, а 
Евразии. Войны Англии и Франции, 
разборки Папы Римского с герман- 
скими императорами, нашествие. 
таторо-монголов, крестовые похо- 
ды от первого до последнего и их 
неожиданный результат — завое- 
вание мусульманами христианско- 
го Константинополя — все это нам 
предстоит пережить, переиграть и 
попытаться исправить в соответст- 
вии со своими предпочтениями хотя 
бы на экране монитора. 


Что нового? 

Как учат в средней школе, в те 
времена правящим классом были 
феодалы, и лишь изредка встречо- 
лись оплоты свободы и демократии в. 
виде вольных торговых городов. Но 


Юрий Кузьмин 
(уКихтт@гатЫег.ги) 


что отличоло настоящего феодала? 
Правильно, замок, Да и города сто- 
рались отгородиться от беспокойно- 
го внешнего мира стенами потолще. 

Вот мы и подошли к основному 
‘отличию Месеуа!: Того! МУаг от 
иСегуна”: роль замков в игре силь- 
но возросла. Если в “Сегуне” 
штурм напоминал “Взятие Зимнего” 
из фильма Эйзенштейна (толпа 
красногвардейцев и революционных 
матросов, то есть самураев и аши- 
гару, неслась через ворота, которые 
распахивались от первого пинка, то 
в “Средневековой войне” все 
будет намного сложнее. 

Появились осадные машины — 
кок требушеты с баллистами, так и 
‘артиллерийские орудия. Обещают, 
что одними лучникоми при взятии 
замка не обойдешься. А машины — 
это намного более сложная тактика. 
Они медленные, беззащитны про- 
тив вылазок — следовательно, бои 
станут разнообразнее и интерес- 
нее. Кроме того, стены и башни те- 
‘перь можно будет чинить, в том чис- 
ле и прямо во время осады 

Осоды и штурмы замков — не 
единственное изменение, Много но- 
вого можно найти и в стротегичес- 
кой части. Уже в “Сегуне” мы 
столкнулись с ресурсами провин- 
ций. В одних можно было строить 
золотую шахту, а в других, наобо- 
рот, кузню. Здесь ресурсов станет 
‘больше, и часть из них будет просто. 
‘необходима для создания “продви- 
нутых" подразделений. Это, прежде 
всего, сера и уголь — то есть основ- 
ные составляющие пороха. Селит- 
ры обнаружить не удалось (вероят- 


А Смешались в кучу кони, люди, и вопли 


тысячи верблюдов слились 
в протяжный вой. 


родов войск но 
разных поверхно- 
‘стях (песок, трова, 
лес) также будут 
отличаться, и, воз 
можно, нам удаст- 
‘ся смоделировать 
в игре разгром ли- 
вонцев на Чуд- 
ском озере. 


Играть можно 
будет за двенод- 
цать государств. 
Среди них Англия, 
Византия, Герма 


Тотальные воители 
Компания СгеаНуе АззетЫ у — один из долгожителей иг- 
ровой индустрии. Она была основана в Великобритании еще 
в 1987 г. На протяжении всех 15 лет деятельности ее возглав- 
ляет Тим Анселл. Первыми играми СгеаНуе АззетЫу стали 
симулятор гонок тип! Саг Васег и игры $ВаЧо\ ой Те Веаз! 


и МЕгосозт. Настоящий успех пришел к компании в 1993 г., 


когда она перенесла на платформу РС удачный футбольный 
симулятор МЕРА ИМегпаНопа! оссег. 


Затем последовали еще несколько игр на тему футбола и 


регби, и, наконец, 16 июня 1999 г. появился он 


А Потрясающая политкорректность. Ну ко- 
нечно, в Х! веке в Уэльсе 15% иудеев пре- 
красно уживались с 15% мусульман и 27% 
зороастрийцев, Что вы там говорили о за- 
силье христианства в средние века? 


но, из-за способа ее добычи: в те 
времена основным источником ве 
‘были отходы жизнедеятельности до- 
‘машнего скота). Усложнится управ- 
ление населением провинций. Вмес- 
`то двух религий “Сегуна” (буддизм 
и христианство} появится целых 
шесть сортов опиума для народа, 
Интересно, что относительная 
сила разных видов войск в новой иг- 
ре будет зависеть и от климата. Ры- 
царская конница быстро потеряет 
‘боеспособность в жаркой пустыне, 
но верблюдам в Шотландии тоже 
придется несладко. Климатические 
предпочтения будут сдерживать не- 
ограниченную экспансию игрока, 
заставят развивать захваченные 
провинции, с тем чтобы производить. 
“тропические” или “арктические” ви- 
ды войск. Относительные скорости 


“бегун”. 


ния, Испания, Ито 
лия, Польша, Тур. 
ция, Монголия Чин 
‘гизидов, Франция и, 
что очень приятно, 
Россия, Непонятные 
“мятежники” из 
“Сеогуна” превро- 
тились в набор “мо 
льх стран” — таких 
как Венгрия, Ирлан- 
дия, Шотландия и 
другие. Играть за 
них нельзя, но учас 

тие таких МРС 
(Моп-Р!ауа!е 
(Соиптез) делает иг- 
ру, особенно дип- 
ломотическую ее 
часть, намного бо- 
лее разнообразной, 

В качестве полководцев в 
"Средневековых войнах” будут 
выступать более 200 исторических 
персонажей, в том числе Ричард 
"Львиное Сердце и Салодин, Тамер- 
лан, Жанна д’Арк, Фридрих Барбо. 
росса и даже Робин Гуд! 

У разных стран будут свои осо- 
бые подразделения, например шот- 
ландские горцы, бедуинские всадни- 
кина верблюдах, турецкие янычары, 
германские орденские рыцари, онг- 
лийские лучники и наши казаки. Все- 
го — более 100 видов войск. 

С казаками разработчики, конеч- 
но, сплоховали: все-таки казачество 
появилось несколько позднее. На 
Чудском озере, на Куликовом поле и 
‘даже при стоянии на реке Угре козо- 
ков еще как-то не наблюдалось. Бу- 


Эа 


И 


дем надеяться, что к истории “родно- 
о края’ ребята из Сгеануе 
АззетЫу отнесутся повнимотель- 
нее, чем кношей зогодочной отчизне. 

Вместе с тем, разработчики и не 
скрывают, что Мееуа!: Тота! 
М/аг — это не учебник истории. Ве- 
дущий программист Майкл де 
Плэнтер говорит: “Наш подход 
близок к голливудскому. Мы изуча- 
ем и забабахиваем в игру как мож- 
но больше интересных деталей 
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непонятно; число отрядов в армии 
по-прежнему не превышает 14, <] 
размер отряда по умолчанию — 60] 
человек. 60 человек, да на 16 отря: 
дов, да на 2 армии — получается 
меньше 2000. Но 10000, конечно, 
звучит внушительней, 

Вместе с тем требования к аппо- 
ратной части останутся весьма ли 
беральными. ЗО-ускоритель только] 
желателен, при этом игра будет ид: 
ти даже на Репнит 300 с 32Мб па- 

мяти. Правда, в| 
такой конфигура-. 
ции подтормажи-| 
воние в бою бу- 
дет заметно. Но’ 
на Р-! 400 даже] 
‘без ЗО-ускорите- 
ля, кок обещают 
разработчики, 
Мефема!: То!о| 
Муаг уже не бу- 
дет нервировать] 
игроков. 

Как обычно, 
программисты 


А Стратегический экран. Каким он был, та- 
ким остался. И правильно: хорошее ме- 


нять — только портить. 


и фишек, но ни в коем случае не ог- 
‘раничиваем себя реальными собы- 
тиями, Если игра идет вразрез с ис- 
торией — тем хуже для истории. Да, 
мы прочили шестифутовую стопку 
книжек и наняли пару профессоров 
— но только потому, что правдопо- 
добные детали тактики, вооруже- 
ния, исторические герои делают иг- 
ру увлекотельнее.” Сразу видно, не 
лыком он шит, этот Майкл, 

Преисполнившись мудростью 
веков, разработчики обещают по- 
местить на диск с игрой целых четы- 
ре кампании, Три из них уже созда- 
ны: это Столетняя война, крестовые 
походы и нашествие татаро-монго- 
лов. О четвертой пока сведений нет. 
Сами кампании станут длиннее: на 
их прохождение понадобится около 
70 часов реального времени. 

Коки в предыдущих сериях Товей 
Маг, в игре будет мультиплеер. Иг- 
роть могут до 8 игроков. Есть и ре- 
доктор сценориев и кампаний. По- 
сле выхода игры разработчики обе- 
щают помещать на сайте не только. 
новые сценарии, но и новые типы 
войск, которые можно будет подгру- 
жать в игру. 


Движок игры остался прежним. 
Местность в тактическом режиме 
трехмерна (точнее, это “гнутая по- 
верхность" — 20) плюс карта высот). 
Войско, как и раньше, — двумерные 
спрайты, 

Разработчики обещают, что дви- 
жок сможет поддерживоть до 10000 
воинов в битве. Зачем это нужно — 


ниям, а не усо-| 

вершенствовани- 
ям) мы уже привыкли, но вот кое-что) 
конкретное. Если большой отряд, 
отправленный по маршруту, встре- 
тит маленький отряд врого, то толь- 
ко часть бойцов задержится, чтобы 
уничтожить противника, а осталь- 
ные пойдут дальше, выполняя при- 
коз. 


Точная дота выпуска игры еще не 
определено. Разработчики говорят 
об осени, иногда о конце этого года. 
Если учесть, что задержка релиза на 
‘несколько месяцев становится прак- 
тически общепринятой и даже выда- 
ется за маркетинговый ход, то поиг- 
‚рать в “Средневековые войны” 
нам удастся только следующей зи- 
мой. А уж в начале или в конце ее — 
это пока никому, в том числе и изда- 
телю, не ведомо. По крайней мере, 
АсН\юп о сроках начала продаж, 
молчит как рыба об лед. 


Будем ждать? 


“бваци” — это было круто. А 
аи” на верблюдах в Ливане шло с 


пдвобие, Жем не дождемся. или 
ЧЮЖемся? Нов этом эо0у ло 
ППолько в следующем — пока неясно, 


Процент готовности: 


90% 


Бгапи 
ПЕН 
_ АО 


представле- 
нии не нужда- 

ется. Смелая 

разработка 

‘молодой анг- 

лийской команды 
Коскз!аг батез в дале- 
ком 1997 году переверну- 
‚ла с ногна голову всю иг- 
ровую индустрию, ибо не 
было тогда в природе бо- 
лее дерзкого проекта, ра- 
зом преступившего все мо- 
ральные устои современ- 
ного общества. Игра была 
ни на что не похожа и 
умело раскатывала соль- 
ные партии на низменных 
человеческих инстинктах. 
Только здесь можно было 
подойти к машине, посту- 
чать в окошко и выкинуть 
незадачливого водителя 
‘из уютного кресла, а затем 
самолично раздолбать его 
статысячедолларовую 
“Ламборджини Дьябло”. 
Только здесь можно было. 
поиграть “в догонялки” по. 
городским улицам с ох- 
‘ранниками правопорядка 
‘и набить морду любому 
встречному. Только здесь 
мы могли почувствовать. 
все прелести тотальной 
‘анархии... Последовав- 
ший вскоре аддон, а затем 
и полноценный сиквел 
только усилили взрывной 
‘успех оригинала. Это поз= 
волило разработчикам со- 
‘браться с силами для каче- 
ственно нового рывка в 
рамках придуманной ими 
концепции. 


БУДЕМ 

ЖДАТЬ? 
Антон Логвинов 
(Ех@1дготата.ги) 


Третье 
пришествие 
Оно, кок вы, возможно, слыша- 
лируже состоялось. ТАЗ давно 
продыется в виде версии для 
РауЗюНоп 2 и бьет все мыслимые и 
рекорды продаж 
Официальные источники рапорту- 
ют о преодолении десятимиллион- 
ного () рубежа по количеству про- 
данных копий. Для сравнения 
Вейигтл 10 СазНе УУоНерзией" — один 
миллион, ЗзагСтой — Пять. Факти- 
чески, кождый второй влоделец но- 
званной консоли имеет в своей 
коллекции СТАЗ. Воскыаг батез 
долеко позади 
мощные приставочные хиты, 
Ме! Сеаг оЗ 2 и Рпа! Раг!оу Х. 
Тут, конечно, стоит оговориться, 


немыслимые 


оставили такие 


кок 


что последние две игры вышли пока 
только в Японии и Америке, но все 
же перед нами свершившийся факт 
торжество коренной РС-коман 
ды нод общепризнанными приста 
вочными фоваритами. Правда, вы- 
рисовывается и сторона медоли — 
при током раскледе Коскйаг 
батез быстро перейдут от РС к 
консолям,. В принципе, это уже 
произошло — СТАД заявлен пока 
только как консольная игра. Но да- 
войте не будем о грустИВМ 
ворим лучше о том, что Же нае ждет 
буквально через месяц-два. 


пого- 


„..в третьем 

измерении 

Итак, приготовьтесь к воз- 
врощению в ИБену С№у — ог- 
ромный мегаполис, который 
контролируют многочислен: 
ные преступные группировки, 
Здесь мы опять начнем все с 
нуля. С первой угнанной ма: 
шины; первого звонка в теле- 
фонном автомате; первого за- 
коза и первой похволы бос- 
са. Но на этот роз все будет 
иначе — в полном 30. Мало | 
кто помнит, Но первоначально 
игра так и назыволось — 
 СТАЗО. Разработчики словно 
подчеркивали основное нов- 
Шаство проекта. Но, видимо, похо- 
ду розроботки игра настолько об- 
роСПО деталями, что обозначать 
трехмерность кок ее основное до- 
стоинство Воског не решились. И 
ПРовиЛЬЦо. Почемуе Сейчас пой- 
мете. 


ВТА 


Издатель: 


Таке 2 Тиегасвие 


Разработчик: 


МА Пежо Сие Аосизтаг батез 


ВТА 12 


8 Объявлены 


ММ 


НН 


Звоснову СТАЗ была взята се- 
но Перероботанная концепция 
второй части, что вполне естест- 
венно, Основное новшество, кото- 
рое позволит СТА сделоть огрон- 
ный шог вперед по сравнению сего. 
предшественниками, — сюжет. Да, 
вы не игра переста- 
нет быть набором разнообразных 
миссий, а обрастет настойщим “чи- 


рье. 


ослышолись 


ста братанским" сюжетом со свои- 
ми героями, неожиданными пово- 
ротами и скриптовыми сценами. Ес- 
тественно, миссии останутся доми 
нирующей частью геймплея, Они 


ны 


станут 


ВАР 
вв" 
и 
> более инте- 
ресными и разнооб- 
разными — во многом благодаря 
существенному расширению воз- 
можностей игрока по воздействию 
на окружающий мир, во многом — 
благодаря непропиваемому талан- 
ту дизайнеров (шутка ли — 80 раз- 
нообразных миссий?) Воскзаг. По- 
нятно, что не все 80 миссий будут 


одеагоатез-сопдгапи ешо 


“сюжетными” — как минимум поло- 
вина из них отойдет в разряд “по- 
‘бочных", но цифра все равно впе- 
чатляет 
Еще одна новость — появление, 
такого понятия, как “место житель- 
ства”. У кождого увожающего себя 
овтомедвежатника должна быть 
своя берлога. Чем круче медвежат- 
ник, тем круче у него берлога, и на: 
оборот. Жилье послужит для игро- 
ка чем-то вроде убежища, где он 
может скрыться от особо заинтере- 
совавшихся его личностью людей, 
зализоть раны, 
степень своего продвижения по сю- 
жету на жесткий диск. Подста- 
ва в том, что, заходя домой 
передохнуть, игрок каждый 
раз будет терять шесть часов 
игрового ‘времени. — а это 
нынче значит немало. Ведь 
если есть время, есть и поня- 
тие “время суток”, а ЦБепу 
"Су ночью и ШБепу Сну днем 
— два разных миро. Днем мы 
видим сотни спешащих по 
своим делам добропорядоч- 
ных грождан, о ночью на улицы 
выползают отбросы общества, на 
“стрелки” выезжает мафия, и поли- 
ция усиленно потрулирует улицы 
Продолжая тему жилых объек- 
тов, хочется донести до вас родост- 


а также записать 


ное известие: в некоторые дома те 
перь вполне можно будет зайти и 
рассмотреть все изнутри. Можно 
‘было бы ожидать, что внутренности 
домов сделаны убого 
дя по скрином, все очень достойно 


он нет, су 


(р 


подробная (ну, относительно) орхи- 
тектура, приятные текстурки... Ду’ 
мою, разроботчикам удалось пе- 
редать чувство присутствия в боль- 
шом городе. Конечно, немалую 
роль в этом сыграло преслову- 
тое третье измерение, ток как 

оно автоматически предъявля- 

ет бОльшие требования к де- | 
толизации объектов, 

Также из приятных мело- 
чей обещают динамическую ^ 
погоду — дождь, туман и тому 
подобные вещи, Говорят, кра- 
сиво. 


Четырех колес 

недостаточно 

Машины всегда шли отдель- 
ным пунктов в разговоре о СТА. 
Впрочем, кто бы сомневолся — иг- 
ро-то про них, про автомобили, 
СТАЗ в данном плане готовит ном 
немоло сюрпризов. Начнем с того, 
что разработчики создали аж 50 (| 
моделей 
торых копируют реальные прототи- 
пы. И это немаловажно — ведь во 
втором СТА проктически все кота- 
фалки были придуманы самими 
разработчиками и выполнены в 
стиле “ретро”, что лично мне со- 
вершенно не понравилось, Более 
того, поступи так разработчики и 
на этот раз, игра потеряла бы со- 
лидную долю атмосферы — атмо- 
сферы живого города. Из приятных 
мелочей: в СТАЗ мы будем пере- 
двигаться не только на разных ав- 
то, но и на более экзотических ви- 
дах транспорта — к примеру, на 
водных котерах 

Процесс угона машины не изме- 
нился ни на йоту — он по-прежнему 
сводится к “подошел-вышвырнул- 
поехал”. А вот реакция владельцев 
‘овтомобилей на подобное дейст- 
вие станет более агрессивной 
Обиженный овтолюбитель вполне 
может погнаться за своим овто и, 
догнав, вышвырнуть незадачливого 
бвтоугонщика на проезжую часть, 


‘авто, большинство из ко- 


заодно проведя с ним воспитотель- 
ную беседу на тему “кок нехорошо 
угонять чужие “бимеры“ 

Наконец-то появилась долго- 
жданная возмож- 


Мапа о 


ность стре- 
лять, не выходя из маши- 

ны| Не с помощью джеймсбондов- 
ских прибамбасов, как в СТА, а 
просто высунув ствол через окош- 
ко, Для тех, у кого создолось впе- 
чатление, что из машины теперь во- 
обще можно не выходить, разро- 
ботчики приготовили сюрприз. В 
СТАЗ есть скилл “бег! Чем меньше 
игрок передвигается на своих двс. 


их, тем медленнее бегает при необ- 
ходимости, Нацепленные на пояс 
стволы токже влияют на скорость 
передвижения. Кстоти, стволов 
обещают аж 11 штук! В 
принципе, набор старый 
(пистолет, “узи”, огнемети 
ракетная установка и т.п.) 
но появятся и новые об- 
разцы, вроде снойперской 
винтовки, Кстати, она так- 
же обязана своим появле- 
нием тому, что игру пере- 
вели в 30. 

Появившаяся в СТА? 
возможность зарабаты- 
вать деньги легально (на- 
пример, развозя пассожи- 
ров на угнанном автобусе) 
получит логичное продол- 
жение — вплоть до того, 
что можно, надев форму 
полицейского, арестовы- 
вать преступников и получать за 
это вознаграждение. Впрочем, ми- 
зерное, коки раньше. 

Модель повреждения будет 
очень подробной. Каждое авто 
расчерчено на два десятка дефор- 
мируемых зон, а отдельные детали 
вроде бампера при случое родост- 
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но расстаются с кузовом машины 

По старинке, в каждом авто ус- 
тановлен радиоприемник, который 
помогает игроку скоротать время 
во время поездки из одной точки 
города в другую. Неизвестно? Как 
будут обстоять дела с РС-версией, 
но на РаубюНоп? продолжитель- 
ность звуковой дорожки измеряет- 
ся болев чем тремя часами! Думаю, 
мы, писишники, вряд ли токое услы- 
шим — одно дело РУО, и совсем 
другое — обычный диск в семьсот 
мегов. 


Городские 

нравы 

В заключение хочется сказать, 
пару спов о графике грядущего ше- 
‘девра. Думаю, ожидать сногсшиба- 
тельной картинки все же не стоит, а 
вот на отметку “хорошо” вполне 
можно рассчитывать, Не будем все. 
же забывать © гигантском масшта- 
бе игры — при таких объемах боль-. 
шего сложно ожидать. Системные 
требования еще не объявлены, но, 
нодо думать, они будут довольно 
высоки 

Игра обещает быть очень зре- 
лищной. Этому всячески способст- 
вуют розличные виды камер, от 
первого/третьего лица до вида 
сверху (по старинке], а также физи- 
ка а-ля Опмег. В общем, особо не 
‘удивляйтесь, если во время погони 
к вам на хвост пристроится поли- 
цейский вертолет... № 


Будем ждать? 


| Чи 


ЛУВРЕ ВУИ 


Когда я посчитал, сколько страниц занимает нынешний вы- 
пуск “Центра”, мне стало страшно. Действительно страш- 
но. Если все и дальше пойдет такими темпами, “Игрома- 
нию” скоро придется переименовать. “Игромания: В цен- 
тре внимания” — как вам такое название? Ну вот, стихами 
заговорил. Впрочем, есть от чего. На следующих восьми- 
девяти страницах вас ожидает столько эксклюзива, что но- 
мер едва выдерживает напряжение. Еще один подобный 
материал — и журнал просто взорвался бы у вас в руках! 
Смотрите сами: сведения из первых рук об оружии в Ипгеа! 
Тоигпатеп! 2. Вести с Куликова поля, на котором разра- 
ботчики Мемегийег М9 бьются за сроки релиза. С кем 
бьются? Как обычно, сами с собой. Зато они таки нашли но- 


Упгеа! Тоугпатеп! 2 


Признаться, после написания 
превью для прошлого номера “Мо- 
нии” яне ожидол, что новая инфор 
мация по ИТ2 появится так быстро. 
Но благодаря недремлющему оку 
некоего Тубфо с сайта Цпгеа! Орз 
общественность получила возмох- 
ность узнать, какие в игре пушки 
есть и как они стреляют, А стреля- 
ют они, доложу вам, ого-го как! Но 
обо всем по порядку, 


трос! Наттег, Это оружие в 
первой части (Л было предметом 
иронии многих игроков (’смотрите, 
чувак с (трас! Наттегом побе- 
жал, ха-ха", До тех пор, пока не 
обнаружилась замечательная воз- 
можность прыготь с помощью пор- 
шняи тр Воов на не предусмот- 
ренную разработчиками высоту. А 
в одном из модов |трас! Наттег 
приобрел свойство 
энергетическое оружие — правда, 
при октивации защитного поля иг- 
рок не мог двигаться, В (Л2 разра- 
ботчики сделали нечто подобное, 
и зесопфагу #ге для поршня выгля- 
дит именно как защитное поле 

Аззаин Ве. Штурмовая вин- 
товка работает по стандартным 
принципам. Ритагу ге 
автомат, зесопфогу Нге 
вольный гранатомет (раньше, на- 
помню, эта функция принодлежа- 
ла ракетнице) 

Шик Сул. Ближайший родствен- 
ник этой пушки — Рубе ип из (Л. 


отражать 


обычный 
подст- 


Ритогу ге — частые выстрелы сгу- 
стками энергии. Зесопфагу — по- 
стоянно бьющий луч этой же энер- 


гии, который медленно высасыво- 


ет здоровье/броню врага. Шик 
бил дает одну очень любопытную 
возможность. Трое коллег по ко- 
манде могут “залинковать” свои 
пушки на одного из игроков, и его 
заряды обретут куда большую 
разрушительную силу, Правда, 
“линкующие” игроки в это время 
не смогут ни двигаться, ни защи- 
щоть себя 

Звонил. Это не тот шотган, к 
которому мы все привыкли. По 
принципу действия он больше все- 
то нопоминает АЗМО. Стреляет 


энергетическим лучом; вторичный 


все 


огонь — клубок энергии, который 
взрывается, если подстрелить его 
в полете этим самым энергетичес 
ким лучом, Словом, чистой воды 
'А$МО. 

Миюип. Пулемет кок пулемет 
В обычном режиме стреляет понят- 
но как, в альтернативном — при- 
мерно так же, но в несколько раз 
быстрее и с меньшей точностью. 
Как и его собрат из (Л, короче. 

Нок Саппоп. Флэк тоже мало 
изменился. Разве что ходят слухи о 
возможном уменьшении урона от 
ритогу #те. Ну и дизайн изменил- 
ся, как видите. 

Воске! [аипсКег. Теперь в оль- 
тернотивном режиме огня в раке 
ницу можно “загрузить” три раке: 
ты, Также с помощью правой 
кнопки мыши можно будет произ- 
водить автоприцел. Рутогу ге все 
тот же — одна ракета 

Этрег ВИе, Снайперскую вин- 
товку многие игроки в (Т не то 
что бы не любили... они ее нено- 
видели! Особенно те, кто был в 
числе ярых противников кемпер- 
ства. Зато сами кемперы души в 
ней не чаяли. Но теперь их тем- 
ное ремесло станет куда более 
трудным и опасным. Снайперка в 
\Л2 стреляет не пулями, а чем-то 
вроде молнии или лазерного лу- 
ча. То есть кемпера всегда можно 
будет вычислить по яркому следу, 


вого издателя! Далее — самая последняя информация о 
Мон! & Мадгс [Х. Последняя во всех смыслах — больше мы 
не будем писать в разделе об этой игре. Почему? Прочитав- 
ший — да узнает. И, наконец, последние несколько страниц. 
'Центра” посвящены, как мы и обещали в прошлом номе- 
ре, бета-версии МагСгаН Ш!. Двадцать пять тысяч знаков. 
чистого эксклюзива! Наш автор неделю не спал, редко ды 
шал и плохо питался — а все для того, чтобы как можно 
глубже зарыться в бету и дойти до самых ее внутренностей. 
Впечатления — потрясающие. Читайте, и да хранит вас 
еже! 


Олег Полянский, редактор 


Олег Полянский 
го @оготиата. го, 


протянувшемуся от него к мише- 
ни, На правой кнопке мыши, как и 
‘раньше, висит оптический прицел 

но не обычный, а тепловой. Что. 
очень поможет целиться на тем- 
ных или зополненных туманом 
картох 

Любители супероружия тоже 
не будут обижены. В (Т2 появится 
младший  брот 
Кедеетег’ а, но и некая ионная 


не только 
пушка, Последняя доступна только 
на открытых картах — по той про’ 
стой причине, 
на спутниках, болтающихся 
в космосе! Видимо, 
ионной пушкой будут специальные 


телепортеры, переносящие игро- 


что расположена 
она 


а картах с 


Итак, наконец-то официаль- 
нейшоая шишка из Вю\\Уаге, Рэй 
Музика выдал пресс-релиз, в кото- 
ром объявил то, слухи о чем довно 
и упорно бродили по Сети; дото 
релиза Меуегитег МОМ в оче- 
редной раз переносится. Игра не 
вышла прошлым летом, не попала, 
несмотря на клятвенные обещания 
разработчиков, в новогодний ме- 
шок Санты, и теперь мы ждем силь- 
но припозднившегося Санта Клоу- 
са грядущим летом, “Пожалуйста, 
поймите, что мы обязаны пред- 
‘ставлять игры, которые закончены, 
доведены до блеско и готовы пред- 


стоть перед миром", — говорит 


ка на спутник. Нодо ли говорить, 
что золп из такой пушки в случае 
поподания просто распыляет цель 
на молекулы?! 

Что касается такого спорно- 
то предмета, как Тгапзоссог, то, 
известно только, 
ином виде он таки будет присут 
А вот 

знают 


что в том или 
ствовать в игре. в каком 
“том или ином” только 
разработчики. 

юпа! Ежгетез не утверждают, 
что этот список оружия — оконча- 
тельный, но как-то не верится, что 
он станет другим за оставшиеся 
до релиза месяцы, Так что 
рите на картинки и предвкушайте! 
Пиф-паф. 


смот 


Меуегмйиег №9115 


Музика. Похоже, долгострой ста- 
новится нормой жизни. 
Вторая новость — официально 


Со: 


некорректно повед- 


завершилась смена издотеля 
трудничество с 

шим себя Имеграу накрылось — 
Вс\\аге его в землю зокопола до 
пресс-релиз написала. А в нем сооб- 
щается, что теперь она будет дру- 
жить на благо всех геймеров мира с 
неслабой компанией одгатез, ко- 
тороя и поможет выпустить ММИМ 


Тем временем, чтобы занять 
народ и поддержоть интерес к 
официальным форумам игры, раз- 
работчики продолжают довать ин- 
тервью с разнообразными описо- 
иями грядущего игрового счастья. 
Некоторые из новых сведений по- 
настоящему любопытны. Вот что, 
сообщил сопредседатель совета 
директоров Вю\Маге Грег Зещук. 
ММ, кок известно, поддержи- 
вает как многопользовотельский, 
так и однопользовательский ре- 
Продолжительность одно- 
пользовательской кампании 60 ча- 


Жим, 


Че 


сов, Локаций будет больше, чем в 
сомой Вау" бав. Интересното, 
что но одном и том же сорвере 
“сложность игры может автомати. 
чески меняться в зависимости от 


числа участвующих игроков и их 


уровня, Поэтому на одной и той 


же 
карте и одинокий игрок, и прока 
чанная группа получат удовольст 


вие от игрового процесса” Основ- 


Пятнистая Рысявка 
Вузаука@но!таЙ. сот, 


ная (официальная) компания также 
может быть пройдена либо в оди- 
ночку, либо в компании друзей. 
МУММ станет второй игрой, ос: 
нованной на правилах третьей ре- 
докции 080. Первой была Рос! с# 
Вадфапсе, и ей не удалось добиться 
успеха. Однако Зещук считает, что, 
“блогодоря аккуратной и скрупу- 
лезной реализации правил и, в то 


Же время, большим возможностям 
настройки, в том числе при выборе 
скиллов и способностей, ММ 
‘найдет путь к сердцам игроков." 
Несмотря на заявления о пол- 
ном перенесении в игру правил 
третьей 
классов в ММУМ, по крайней мере 
в начале, не будет. Все огроничит- 
ся базовыми классами, В то же 
время вместо отдельных способ- 
ностей (Рес!) можно будет выби- 
роть целые их покеты (Роскадез) — 
немного того, немного сего. Но- 


редакции, престижных 


пример, будет пакет “мечник, де- 
рущийся обеими руками”, содер- 
жащий все необходимые для этого. 
способности. 

Кроме рас, будут еще подрасы, 
нопример, Огоу среди эльфов. Ва- 
шо подроса влияет но результот пе- 
реговоров с другими героями, кро- 
ме того, у разных подрас могут быть 
разные особенности. Многочис 
ленные портреты героев рисуются с 
учетом разнообразных пристрас- 
тий и предпочтений игроков. Так, 
созданы две 


схожие героини, 


МН! & Мадгс 1Х: УИ о Рае 


`Локализа 


Сейчас, когда до долгожданно- 
го релиза остолись считанные дни, 
можно подытожить известное и до- 


‘бовить к оному несколько пикант- 
ных, 
подробностей. Начнем. 

Прояснились детоли сюжета 
Эрафия, Энрот и Ядом остались в 
голубой доли, и теперь действие. 
перенеслось на другую планету 
Эксет (АхеоН]}, где в пятисотом 
году от объединения урсаниан- 
ской Империи начинаются наши 
приключения 

Ван Канигем придумал для нас 
“новую” историю: очередное спа- 
сение очередного мира в духе луч- 
ших тродиций МамёМадк. При- 
ключения ночиноются, когда ваш 


доселе не разглошавшихся 


АпЬей и (ога. Зечук сказал, что 
“выбор между ними зависит от того, 
нравятся вам острые уши или нет". 
Создателям серверов предо- 
стовляется полная свободо в опре- 
делении правил. Одноко они могут 
вносить ограничения по импорту ге- 
роев и предметов с других серверов, 
нопример. 
уровень героя или характеристики 
оружия. “Это предотвратит читерст- 
во, когда герой качается в “теплич- 
ных условиях” на своем домашнем 
сервере, том же мостерит себе ору’ 
жие с потрясающими характеристи- 


ввести максимальный 


коми, а затем идет со всем этим не- 
честно ножитым добром участвовать 
в многопользовотельской игре. 


Хотя разработчики ММИМ гово- 
рят об “огромных игровых мирах’, 
сейчас количество игроков на сер- 
вере ограничено шестьюдесятью 
четырьмя. Хотя Зечук считает, что 
это число может быть увеличено, 
уверенности в этом У него нет 
Можно утешоться лишь тем, что 
речь идет об одновременно участ- 
вующих активных игроках, Так что 
на популярных серверах поговорка 
*спи скорей 
другому” снова может войти в моду. 

Вместе с тем родует, что под. 
тружоть сами модули игрокам не 
понадобится, Все модули и описо 


твоя подушка нужна 


ние игрового мира находятся на 
сервере, достаточно только соеди- 
ниться с ним. Поэтому гейм-мастер. 
может изменять мир (например, 
добовлять новые помещения) доже 
непосредственно во время игры 
Итак, сервера будут маленьки- 
ми, поэтому их должно быть много. 
Здесь вся нодежда но игроков, ко- 
торые, как считают в Вю\\аге, 
начнут клепать собственные миры 
со скоростью конвейера. Но будет 
ли инструментарий для создания 
уровней понятен людям без опыта 
программирования Некогда ком 
пония МАИ 5Нс, кок и Вю\\аге, то- 


потерпевший кораблекрушение 
отряд встречает стронную женщи- 
ну на острове Эш (ве о Азнез 
перевести это можно кок “Остров 
Прахо" — посмотрим по игре) в мо- 
ре Верхоффин. Этот Фологор в 
юбке предсказывоет, что на конти- 
нент Вузр нодвигается черная тучо 
белдонионских орд, и единствен 
ная возможность спасти родной 
Чедиан — это объединить его шесть 
кланов. Естественно, только вом по 
плечу эта зодочо. Дежа вю! 

По поводу встреч со старыми 
знакомыми розроботчики темнят, 
говоря: “кройне маловероятно, что 


же говорила об удобстве работы с 
инструментарием для Уатрие. Но 
на деле лишь очень немногим удо- 
пось розоброться в том, кок создо- 
вать свои уровни и модули 

Зечук говорит, что он “плохо 
зноком с Уатрив, но инструменто- 
рий для МИИМ действительно прост 
— игроку понадобится лишь знание 
того, кок обращаться с ротивсйск 
интерфейсами. Пользователь про- 
сто рисует локации, ему не надо ду- 
мать о том, как стыкуются полиго- 
ны. Монстры и оружие также со- 
здаются кликаньем и перетаскива- 
нием" (из цитаты непонятно, можно 
ли рисовоть своих монстров или их 
можно лишь собирать из загото. 
вок), Вместе с тем в игру можно бу. 
дет 
предметы и музыку, созданные при 


импортировать монстров 
помощи других средств розработ- 
ки. Каких именно 

Розроботчики говорят, что для 
создания простого уровня для ру- 
биловки (насК’п’5|о51) требуется 
всего лишь несколько минут, Нов 
то же время можно спроектиро- 


не уточняется 


вать и очень болышой уровень с 
развитым сюжетом. И совсем не 
обязательно начинать знакомство 
синструментарием Вю\/аге с изу- 
чения языка сценариев — к этому 
можно прийти позднее. 

Один из разработчиков, Трент 
Остер (кстоти, небольшого роста и 
с огромным носом}, терпеть не мо- 
Это иногда доже при- 
водит к дискриминации гномов сре 
ди других рос. Сом Трент объясняет 
'Довным-давно я играл в 
настольную ролевую игру по 080, 


жет гномов. 


это так 


Ивношей команде оказался игрок- 


неудачник, выбравший себе омплуа 


гнома-иллюзиониста, Мы тратили 
часы, слушая его занудные описо- 
ния жалких иллюзий и планировов 


шихся эффектов (реальные эффекты 
‘разительно отличались, Мы столь: 
ко раз спасали его бесполезную 
задницу, что нас уже просто тошни` 
ло от любого упоминания о гномах 


Стех пор я точно зною: “Хороший 


гном — мертвый гном", № 
'Пятнистая Рысявка 
Вузаука@во!тай. сот, 


персонажи из предыдущих серий 
появятся в М8М®, поскольку дейст 
вие будет происходить на другой 
планете. Но нельзя скозоть, что это’ 
вероятность равна нулю" 


Отряд состоит из четырех геро- 
ев, но можно нанять еще троих 
персоножей. Причем, в отличие от 
прежних игр, они будут не просто 
довать отряду какие-либо бонусы, 
а примут участие в боях 

В игре 4 ночальных класса и 
8 элитных. При достижении 
уровня перед персоножем всто- 


ет выбор, в каком 
делать даль 

ишую карьеру, 
Передумать и изме- 
нить класс впослед- 
ствии нельзя. Но- 
пример, боец 
(ЯдРе'), достигший 
уровня 
тать либс 


второго 
может 
наемником 
(Мегсепагу), 
крестоно 
Сгозафе!). И 
выбор 


либо 


окончате- 
пен, При этом со- 

хранится многосту: 

пенчатая система ны 

Обещано, что кусты можно будет вырубать. А можно ли 


будет ломать мебель в трактирах? Попробуем. 


роста персоножей 
в М&МЯ имеется 
квеста для про: 
качки профессиональных навыков приключенцев 
Слегка смущает экран героя. Непонятно, можно ли, как раньше, нодевоть вещи непосредст 
венно на фигуру персонажа, или они просто помещаются в слоты рядом с ней, Сам инвентори ка: 
числены списком (наподобие М8М4-5), что снимает 


отрим, как этот минимолизм отразится на наглядности 


жется более емким — имеющиеся вещи пе 
проблему объема, По’ 
Магическая система состоит из четырех школ: Ио!и, а, Еетепа!и Зрий. Чтобы ноколдовать 
хоть что-нибудь, персонож должен облодоть навыками как минимум в двух видах магии, А недав 
но Майкл Ветцель заявил: * Чтобы сотворить нечто стоящее, игрок должен влодеть даже не двумя, 
отремя школами магии". Приятно, что наконец-то из НоММ перекочеволи полезные иэф$ 
молнии (особенно цепная молния — Спот Пани), Многие другие заклинания расширены и сде 


ланы более гибкими, “в частности, мы заменили заклинание "создать пищу” (Сгесие Гос) более 
полезным “магический рудник" (Мавие Мте]^ 

ИМРС, и мир в целом теперь меньше зависят от действий героев. Время не стоит на месте, по- 
ка отряд дрыхнет в трактире. Существует привязка событий ко времени суток. Кстати, сутки состо- 
темно") периодов со скачкообразными изменениями ос 


ят не из условных ("день — светло, ночь 


нности, Теперь утро плавно переходит в день, а тот перетекает в вечер, Меняется и погода 

Сам мир состоит из десяти обширных областей, Имеется около полусотни подземелий разной 
спожности, “Большую часть сил мы потратили на то, чтобы сделать подземелья в игре скорее ин 
тересными, чем длинными. Мы предпочитаем гигантским, но пустым подземельям небольшие, но с 
кучей интересных прибамбасов", — говорит Ветцель, Всего заготовлено более 60 квестов, “бро- 
сающих игроку вызов и будорожащих воображение" 

Увы, похоже, карточной игры Агсотаде в М&МЯ не будет, зато “будуг“игры внутри ипрь" дру 
гих типов". 

Последняя с 
ботчики поко твердо этого не обещают, но здоров 


ционная новость — с игрой, возможно, будет поставляться редактор! Р 
уже и то, что вопрос о редакторе вообще 
всплыл на поверхность, “АИы бы хотели дать нашим игроком редактор для создания собственных 
уровней, Мы помним, как обогатили НоММ созданные фанатами карты. Но проблема в том, что 


наш инструментарий сейчас слишком спожен для любительского использования. Мы стараемся 
сделать его проще и будем и дальше двигаться в этом направлении. 

И, — наконец, 
главное зоявление 
разработчиков 
*Мы уже планируем 
следующую серию, 
'М&М Х* И это кру- 


ибо 60 часов 


немного после 
лет ожидания! 

В России появ: 
М&М9Я на 
прилавках ожида: 


пение 


ется в опреле. При 


по договор: 


иант игры 
[5то у них там), а по 
где-то 


Арсенал магов обогатился молниями, которыми уже давно а 


и с блеском пользовались Негоез о МО! & Мау. ыы 


Игра 
занимает 2 СО. М 


ПТ 


Самый реалистичный танковый симулятор, 
который придётся по вкусу всем 
ценителям жанра, 

а также тем, кто только хочет примкнуть к 
стройным рядам почитателей танковых 
симуляторов 


Окунитесь в настоящие танковые баталии 
времён Второй Мировой войны, побывайте н 
Северной Африке, на Сицилии, в Италии и 
Нормандии, управляя железным монстром! 


Постигните всю жестокость этих битв, 
став командиром танкового отряда 
американских или немецких войск. 


Поймите масштабность происходивших в те 
времена танковых баталий с четко 
спланированной стратегией и тактикой 


2х Мер @УРДИИЮ 


| 
| 


М!агсга И 


Судный день настал. 

Признаться, я не верил, что 
ВИгго!4 сможет достовить бету в 
Россию всего за четыре дня, Но 
оказалось, что федеральная почта 
работает великолепно, и утром 
после предупредительного звонка 
я получил заветную коробку. 

Игра установилась довольно 
быстро. А вот с запуском возникли 
серьезные проблемы, которые, по- 
хоже, крылись в глубинах про- 
граммного кода — У/паом» 
МИепгиут, Но русские, кок извест- 
но, не сдаются, Через десять минут 
я смог запустить игру. 

Еще примерно полчаса при- 
шлось потротить на закачку ог- 
ромного патча. И это на второй 
день тестирования — чувствуете, 
как оперативно ВИзтаг4 испровля- 
етошибки? 

Напомню, что бета дает лишь 
возможность сетевой игры на офи- 
циольной службе ВаМеллеи: После 
того как я все же попол на 
ВаНе,пе!, я сыграл несколько игр. 
Когда я посмотрел на часы, то © 
ужасом обнаружил, что они пока- 
зывоют пять вечера. 


ольш 

Первое, что порожает в игре — 
это доже не графика, а., старто- 
вое меню! Выполнено оно в виде 
нескольких панелей, расположен- 
ных сбоку от огромного замка. На 


небе летают какие-то твари, пуш- 
ки на башнях стреляют, и звучит 
великолепная боевоя музыка. 
Никокой скриншот не передаст 
впечатлений — это нодо видеть! 

Второе, что сразу бросается в 
глаза — сохранилась та же зоме- 
чательная атмосфера, что была в 
\МагСтай 1 Юниты людей и орков 
очень похожи на своих собротьев 
из этой великой игры. Многие, гля- 
дя на скриншоты, сильно ругали 
графику игры — и напрасно: на 
деле все решает анимация, кото- 
роя у Везоаг4 получилась просто- 
таки безукоризненной, Пеоны хо- 
дят, переволивоясь с ноги на ногу, 
пехота людей в режиме Реепд 
идет медленным точеным шагом, 
выставив вперед сверкающие щи- 
ты, огры 
дубинами, отбиваясь от врагов. 
Все выглядит потрясающе, иэто не 
пустые слова! 

Камера в игре устроена нопо- 
добие того, кок это было в Етрие 
ЕВ, То есть игрок может лишь 
приближать камеру к земле, по- 
степенно меняя угол обзора, но 
не может ве врощоть, Вообще, 
эта возможность является чисто 
декоративной, и в реальной игре я 
ей применения не нашел. Разве 
что реплеи в полной версии игры 
будут смотреться поэффектнее. 
подобная графика 
требует серьезного компьютера, 
что особенно остро ощущается в 
случае с не оченьто оптимизиро- 
вонной бето-версией. Я запускал 
ве на Оигоп 800/128 ВАМ/СЕМХ 
ЗМЬ, и игра шла довольно-таки 
неохотно, с некоторыми тормозами 
— при разрешении 800х600 ив 16- 
битном цвете. Впрочем, в 640х480 
оно тормозила еще больше, что, 


наемники свирепо машут 


Конечно, 


спужит лишним доказательством сы- 
рости беты. И вообще — по слухом, 


оптимизацией УагСтай 1 под про- 
цессоры АМО. Однако я зопускол 


‘ее и но более солидной системе — 
АНоп 1200/256Ват/СЕ2СТ$ 


его стенах машут мечами воины, в В№22аг4 пока еще не занимолась 64тЬ, и тормоза абсолютно отсут- 


ствоволи доже 
графических настройках 


на максимальных 


В отличие от предыдущих стра- 
тегий ВИзжаго, в УМагСтай | мы но- 
чинаем сетевую игру с довольно- 
таки большими зопасами ресур- 
сов — 750 единиц золота и 200 — 
леса. Каждая раса стартует по- 
своему. Люди и орки — счетырьмя 
рабочими и Томп Ной, нежить — с 
Месгоро!в, четырьмя 
АсоМез и одним Соц, наконец, 
эльфы — с ее ор Ше и пятью 
МИзрз. Одноко эти ресурсы до- 
вольно быстро росходуются на 
возведение первичных зданий, и 


шохтой, 


затем уже приходится покрывать 
затраты самолично. 


бг.Махтиз 
эттажииюз @миагсгсй го 


В УМагСтай Ш не чувствуется 
призыв к как можно более быст- 
рому развитию технологий. Все. 
зависит от вашей расы и от расы 
противника. Долгое время по Се- 
ти ходили слухи о том, что ВИежага 
“убила” возможность быстрой 
атаки, Так вот, это ерунда — осу- 
ществить ток называемый гизВ 
здесь довольно просто; это по- 
прежнему эффективный прием, 
однако он не несет той цели, что 
раньше 
лица земли, Обычно раш делоет- 
ся для того, чтобы убить врожеско- 
го героя, не дав ему толком роз- 
виться, или для того, чтобы нару- 
шить схему игры, которую избрал 
оппонент, — если, конечно, она 
вом известна. Тем более, копить 
войска но бозе просто глупо — 
растущий Шркеер может сильно 
ударить по вашим доходом. 

Что такое Шркеер (содержа- 
ние) — мы уже писали, но пришло 
время доть более конкретные све- 


стереть противника с 


| дения. Но сомом деле, при переходе на новый 
этап содержания ничего криминального не про- 
исходит — вы просто получаете предупрежде- 
ние на целый экрон, а ваши рабочие начинают. 
|| приносить лишь по семь (а потом, соответствен- 


но, по четыре) единиц золота за ходку. Как выяс- 
 нилось, этот процесс касается лишь золота, лес 
же по-прежнему добывается в полную силу. По 
собственному опыту могу сказоть, что умелые 
игроки предпочитают не производить более 40- 
45 юнитов, действуя при этом очень огрессивно. 
ркеер также не позволяет строить боль 
шое количество дополнительных баз. Пробле- 
ма в том, что немалую часть дрогоценного пула 
| занимают рабочие, тогда как он весь мог бы 
быть заполнен боевыми юнитами. В принципе, 
не так сложно удерживать лимит в разумных 
пределах, поставив три-четыре дополнительных 
базы с соответствующим количеством рабочих; 
но обычно этого не требуется, ток как ресурсы 
отосновной базы и с первого поселения позво- 
ляют воплотить в жизнь любые планы 
Вопреки заявлениям разработчиков о том, 
что Уркеер заставит нас играть агрессивней, 
чем в том же ЗагСтой, и не обращать почти ни- 
кокого внимания на защиту, многие крафтеры 
вовсю используют защитные сооружения. Сто- 
ит сказать, что они действительно эффективны 


Во-первых, башни довольно мощны и могут 
справиться срозу с несколькими стандартными 
юнитами. Во-вторых, они не учитываются в сис- 
теме Иркеер — следовательно, вы можете 
строить их в любых количествах, лишь бы хвото- 
ло ресурсов, Я лично проверял эффективность 
бошен, и скожу вом, что одна Сага Томег лю 
дей, построенная в начале игры за божескую 
цену в 260 единиц золота и 180 леса, способна 
прекрасно отбить вражеский раш. Особенно 
повезло ночным эльфам, “башни” которых 

могут передвигаться! Представляете — рош 
башнями! 

А вот оркам с обороной не повезло. Хвале: 
ная ТгоЙ Вито\, о которой мы ранее писали с 
нескрываемым восторгом, оказалась не более 
чем дорогой и бесполезной игрушкой. При вы- 
сокой стоимости постройки оно требует еще и 
до четырех троллей для хоть сколь-нибудь ре- 
зультотивной защиты 


Ну, здесь ничего нового не скажешь 
уже было тысячу раз обговорено. Отмечу лишь 
систему управления подгруппами, котороя поз- 
воляет одним ножотием То переходить к следу- 
ющему виду войск в группе. Просто и эффектив- 
но — и серьезнейшим образом облегчает про- 
цесс упровления. Поверьте на слово 

Кроме того, увеличилось максимальное чис- 
по юнитов при заказе производство в очередь 
— теперь оно ровно семи, Но это вещь обсо- 
лютно бесполезная 


все 


Уже в самом начале игры можно заполучить 
героя, Первого — бесплатно, второй и третий 
потребуют значительных расходов. Во-первых, 
надо заплатить 450 единиц золота и 200 леса, 
что совсем не моло. Во-вторых, можно получить 
лишь одного героя за каждый уровень основно- 
то здания, Хочешь второго героя — делай оп- 
грейд. Третьего — еще апгрейд. Кстати, в потче 
1.03 разработчики убрали возможность найма 
нескольких героев одного класса. 


Впрочем, в большинстве случаев вполне до- 
статочно и одного героя. Как выяснилось в ре- 
зультате кропотливого сравнения различных 
стротегий игры, изначальный выбор героя зави- 
сит в основном от стиля игры и личных предпо- 
чтений игрока, причем каждый из классов жест- 
ко ориентировон на взаимодействие с опреде- 
ленным типом юнитов. Грубо говоря, найм вто- 
рого героя может стать неуместной тратой де- 
нег — это все равно, как если бы вы в ЗюгСгай 
вдруг начали бы производить УУНоНМ5 при игре 
против протоссов, когда бой идет по стандарт- 
ной схеме. Ведь героя еще нужно прокачать до. 
соответствующего уровня, а потом экипировоть 
полезными предметами... Словом, после мно- 
гочисленных игр я могу сказать: если вом нужен 
просто еще один хороший вояка — наймите. 
лучше какого-нибудь рыцаря. Это будет и го’ 
раздо дешевле, и эффективнее, чем мучаться с 
воспитанием полноценного героя. 

На самом деле, герои не токие уж с 
как ожидолось. Доже героя пятого-шестого 
уровня могут убить пара-тройка рыцарей. Ос- 
новное преимущество героев — возможность 
собирать и использовать предметы, а также то, 


лачи, 


что они имеют разные дополнительные спо- 
собности. Однако свежепризванный герой 
вступает в игру без каких-либо навыков или за- 
клинаний. Любая способность героя, за исклю- 
чением Иитсие рей, может быть изучена уже 
сразу после достижения второго уровня 
нее можно вложить до трех $КИ! роз, Разуме- 


-в 


ется, чем выше 
его эффективность 

Использование большинства заклинаний и 
навыков не только требует маны, но еще и за. 
пускает особый счетчик “перезарядки”, Пока 
время “перезарядки” не пройдет, герой не мо- 
жет использовоть данную способность. Таким 
образом, стратегия постоянного пополнения 
маны с помощью бутылочек оказывается не- 


уровень заклинания, тем выше 


состоятельной 

\Уупоие Зрей не может быть улучшен, и за- 
ветное очко на него можно потратить лишь по 
достижении пятого уровня. Протестировов его в 
реольных боевых действиях, я убедился, что это 
действительно оч 
Не стоит, конечно, думать, будто одно исполь- 
зовоние Э!айа! (заклинание Рнез!ез оЁ Не 
Мооп] способно уничтожить целую армию вра- 
тов, но, тем не менее, оно очень полезно в бою 
Вот и другой пример — мой друг-тестер часто, 
играл за Альянс, используя в качестве отакую- 
щей силы полодина и нескольких рыцарей, а 
когда те погибали, уже практически разбив про- 
тивника, паладин воскрешал их с помощью сво- 
его Веззигесоп. Безусловно, одни “ультимейты” 
несколько сильнее, чем другие — но для того и 
существует бето-тест, чтобы выявлять трещины 
и пробоины в балансе. 

Подведу итог. Чтобы добиться превосходст- 
ва нод противником, необходимо быстро роз- 
вить героя до пятого уровня, чтобы он получил 
тоне рей, Сделать это довольно легко — на- 
до лишь агрессивно уничтожать всех найденных 
поблизости от базы монстров. Чтобы узнать о 
монстрах — читайте следующую главу. 


ень мощный род заклинаний. 


Когда ВИехаг описывала систему нейтроль- 
ных существ, казолось, что срожениям с ними 
будет посвящена немолоя доля игрового време- 
ни. На деле оказалось, что количество монст- 


`ДОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 


Побег вместе с загадочной 
и очаровательной стриптизершей, 
что может быть более романтичным? 
Вас ждут головокружительные 
сюрпризы! 
Коктейль из убийств, денег, 
загадок, амбиций, религиозных 
обычаев и полная чаша лжи. 


* ЗО мультипликационные персонажи 
Впечатляюще богатая графика доступная 
лишь в дорогостоящих мультфильмах 


* программное динамическое освещение 

и тени, работающие даже на Репцит 166 

* Высокое графическое ра 
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* Невероятно плавная и реалистичная 

анимация, более 30 минут мультфильмов 

чайшего качест 


зрешение 


выс 


* Постоянная смена камер, панорамы и 
размеров картинки в то время, как игрок 
исследует различные обстановки 


* Простой и удобный интерфейс 


* Около 100 различных обстановок и 
более 30 интерактивных героев 
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толофон тохнической поддержки 
держ 
р через Интерно 


ров на картах беты довольно ог 
раничено 

Возьмем, к примеру, карту 109! 
Тетр, До-до, как вы уже догодо 
лись, это римейк сверхпопулярной 
карты из Э!агСгой. Ток вот, боль- 
шинство стратегически важных про- 
ходов, 
охраняются всего двумя гхолломи, 


например, выход из базы 
которые не представляют собой се- 
рьезной угрозы. Под охраной тво- 
рей находятся все вожные объекты 
но корте — золотые шахты, центр, 
нейтральные магазины и т.д. тем не 
менее, численность строжи очень 
ограничена, и для развитой армии 
она не состовит проблемы, На мой 
взгляд, стражи играют особую роль 
в балансе — роль стартового толч- 
ка, который позволяет сначала роз- 
вить героя, а затем только и начи- 
ноть осуществление своих гениоль- 
ных стратегических планов. 

В бете можно встретить лишь 
молую долю всех существ, что пе- 
речислялись на официальном сой- 
те ВИзхаг4. В основном это всякие 
разновидности троллей, гхоллов, 
огров; в релизе обеща- 
ют роз в пять больше различных 
монстров. 


големов и 


К слову, разница между монст 
роми, скожем, третьего и пятого 
(Самый 
сильный монстр из тех, что я встре 
чал в бете, — Эюпе Соет (7 уро- 
вену). Этот здоровяк не особо вы- 
деляется среди своих собратьев 

розве 
Впрочем, при атаке трех пехотин- 


Уровня очень невелика. 


что неуязвим для магии. 


цев и героя третьего-четвертого 
уровня он довольно быстро поги- 
бает. 

Сильный стимул для истребле 
ния монстров — это их "наследст- 
во”, всякие полезные предметы, 
Другой способ получить оные 
покупка в могозинах, Однако в бе- 
те из магазинов был лишь нищен- 
ский ларек гоблина с небольшим 
ассортиментом всяких зелий и 
свитков, по ворворским 
ценам. То, что в полной версии иг- 
ры будет, по идее, продаваться на 
рынке, то есть всевозможные со- 
поги, амулеты и оружие, прибавля 
ющее очки 
здесь можно добыть лишь в чест 
ном бою. При этом чем выше уро- 
вень монстра, тем больше шанс 
подобрать что-то на сомом деле 
полезное. Если навести курсор на 


причем 


к характеристикам, 


сундук с предметом, выскакивает 
название этого предмета, а если 
вы выделите сундук, 

прочитоть описание бонусов, ко- 
торые дает этот предмет. То же со- 
мое касается и любых врождебных 
созданий 


то сможете 


в любой момент вы 
можете выделить любого из них, 
получив полные данные о его ха- 
рактеристиках 

Но не стоит недооценивать и 
обычные предметы одноразового 
использования 
свитки, К примеру, я как-то нашел 
полезнейший Зсго! о Везоганоп, 


те же зелья и 


который полностью исцеляет все 
войска в определенном радиусе. 
Важны и обычные лечилки и элик 
сиры маны 

В бете есть несколько нейт 
ральных зданий. Из них хотелось 
бы выделить те, в которых можно 
нанять войска. Таких зданий два 
СоЫ [аБогайогу и Мегсепагу 
Соатр. Из всех доступных здесь 
юнитов особенно полезен дири- 
жабль — он может перевозить до. 
восьми солдат, а в УУагСгай И это 
огромная армия. Ноемники стоят 
дорого, но зото переходят в ваше. 
распоряжение мгновенно после 
внесения необходимой суммы, По- 
сле этого вы можете нанять следу- 
ющего воина такого класса лишь 
где-то полминуты 
происходит просто — нодо подве 
сти героя к зданию, затем кликнуть 
на него и долее выбироть то, что 
придется по вкусу. 


через Нойм 


О юнитах и возможностях рас 
мы уже писоли в прошлых выпус- 
ках, ток что нет особого смысла 
повторяться, Я хотел бы заострить 
внимание лишь на некоторых не 
известных ранее деталях. 

По моим впечатлениям, Альянс 
(или, проще говоря, 
мая многообразная и разносто- 


люди) — са- 
ронняя раса, которая может эф- 
фективно действовать против лю- 
бой другой. Рыцари люде! 
из самых мощных бойцов в игре. 
Они живучи, 
большой урон. В игре существует 
опгрейд под названием Ап!та! 
Низбап4гу, прибовляющий рыца- 
рям и грифоном дополнительно 
150 НР. После этого они становят- 
ся воистину элитными войскоми. С 


одни 


быстры, наносят 


помощью полодина я нередко вос- 
крешол до шести погибших, унич- 
тожение которых долось врогу 
весьма тяжело, 

Очень 
стротегия 
героя (Моутюй" Кип) в кочестве 
Убийцы других героев. Его способ- 
ность Эюгт Во! окозолась неве- 
роятно полезной. Одним точным 
броском молота гном выбивает у 


интересным является 


использования гнома. 


ы немало дрогоценных хит- 


пойнтов, при этом еще и оглушая 
ее на некоторое время. Стоит 
бросок немного, да и “перезаря- 
жается” быстро. Несколько таких 
ударов при третьем уровне розви- 
тия навыка — и вражеский герой 
отправляется в долину предков. 
Переходим к Орде. Если вы 
предпочитаете огрессивный стиль 
игры — эта раса создана для вас. 
Стартовый юнит орков — Сил 
настоящий монстр ближнего боя, 
крушит пехоту людей только так, 
особенно в режиме Вегзгег 
Волчьи наездники слабее ры- 
царей, но зото умеют набрасы- 
вать на врого сети, На данный мо- 
мент среди тестеров 
тактика “порализации“ героев или 


популярна 


сильных юнитов ближнего боя при 
помощи подобных умений, а затем 
их расстрел с расстояния 
Самый сильный юнит Орды - 

Таигеп. Появляется он при пост- 
ройке Тоугеп То!ет, расположен- 
ного на самой верхушке дерева 
технологий, Стоит он немало, зато. 
невероятно силен. Покрывоет сво- 

ударом 
площадь 


им  порализующим 
(Магиютр) 
Удар наносит автомотически с то- 
то момента, как эта способность 
будет исследована, Его начальник 

герой Таугеп Смена 


большую 


тоже 
не отстает по силе. Это просто 
танк на мускульной тяге, Очень ин: 
его !нто!е рей 

Ветсатпаноп. Представьте себе, 


тересен 


вы завалили такого здоровяка, а 
он вдруг взял и возродился, при- 
чем с полным набором хит-пойн 
тов! Шок 


У Гогзеег мне очень понрови- 


это по-нашему, 


лось заклинание массового поро- 
Спа Новнпа, Одним 


такой герой по. 


жения 
ударом 
вреждает сразу до семи юнитов, 


молнии 


нанося им немолый урон. 

Кстоти, ух 
спеллах массового поражения, то 
стоит упомянуть ИУМто!е рей 
Вюдетазег’а — Водечогт, Стоит 
его вовремя применить 
врогов 
кровавые ошметки, Кроме того, 
Вадетомег умеет становиться не 
видимым, коварно подкродывоясь 


если говорить о 


в толпе 
и толпы уже нет, а есть 


к врагу и нанося точечные удары. 
Гхоллы нежити послабее про- 
чих юнитов начального уровня 
им приходится атаковать большой 
толпой. Сгур! Непд — нечто посе 
появляется быстро и 
очень силен. На мой взгляд. 


рьезнее; 
ма- 
ленький недочет баланса, как, 


впрочем, и богдоцез. Эти летою- 


щие твари — очень опасные бой- 
цы. А вот столь внушительный на 
скриншотах Роз! МИутт в бете ока- 
зался полным слобоком, который 
никак не оправдывает своей жут- 
кой цены. Нодеюсь, это временное 
явление. 


елеты, производимые некромантом из 
трупов, крайне слабы по сравнению с другими 
внь много. Дру 


гое дело АБотиоНоп — еще один претендент 


онитами — но зато их всегда о! 


на звоние сильнейшего, Его новая способность 
— вура из тошнотворных газов, медленно отье- 
дающая здоро окружающих врогов 
Такую же ауру имеет и розр 
“мясной вагон"; исследуется она в месте произ: 


кламированный 


водства этих юнитов — Заид 
аботчики частенько упоминали о тенях 
[бваде$). Про них было известно еще с начала 
ной информа- 
то момент даже по 


разработки, но никакой конкре 
ции не поступало — в како 
думолс 


же деле, т 


ь, что юнит удолен из игры. На сомом 


ни появляются в самом конце дерева 


технологий и могут быть созданы из обыкновен 
ных рабочих-аколитов, принесенных в жертву 
Тень не может отаковать, нс 


на алтаре. зато 


она невидимо и обладает спос ъю детек- 
тора — полный аналог обсервера из ЗвагСтой. 
На данный момент почти никто из тестеров не 
роми — просто еще не при 
выкли, и блогодаря этому тени становятся одни’ 
ми из самых полезных юнитов. 
Ночные эльфы 
популярная раса на ВаНе.пе!. Окружающий ее 


ореол роман! 


на данный момент сомоя 
не при чем — просто роз- 
работчики промахнулись с болансом, сделав ее 


самой сильной среди прочих рос. Скоже 


Нипиезз (охотница) — дешевый, быстрый и по’ 
трясающе мощный боец, Пока от них спасает 
лишь умение Ое{еп у пехоты Альянса или же 
атака с воздухо; несмотря на это, в ВИзхагЧ хо. 
тят сделать охотницу иммунной к беепд. Я бы 
предложил просто повысить стоимость охотни- 
цы примерно на 30%, при этом дов ей иммуни- 
тет к способности Ов{епд — иноче раш пехотой 
будет невозможно остановить, Ведь до этого то. 
же существоволо непобедимая стратегия раша 


лучницами, но ее ослабили, уменьшив наноси: 


мый ими у; 
Другая проблема 
заклинание героя Кеерег с! Сгооуе, призываю: 


Эти 


анса ночных эльфов 


щее тринтов живые деревья оказались 


#1 а 


слишком сильными и долгоживущими, ни одно, 


оружие в игре не может им противостоять. Ну 
да ничего, исправят 

Еще один молоизвестный юнит 
(Огуае) — на са 


дриада 
^ деле является борцом про- 
тив магов. Она может снимать наложенные за- 
Овре! оЕ Мадге, а та 


осле апгрейда, становится неуязвиной к маги- 


клинания с помощью 


‚ому воздействию. Дриоды вооружены мета- 
тельными копьями 

ВВС ночных эльфов представлены двумя 
юнитами. Первый — Нурродгурв, который стре- 
ляет только по воздушным целям. Второй будет 
поинтереснее — это двуглавая С®ипего, отаку- 


ющая наземные цели, Очень мощный юнит, ко- 


торого крайне сложно убить с земли, Химера 


также умеет плеваться кислотой в здания 


3е Вгео!!, за несколько секунд нанося 
урон примерно в 200 единиц, В последнем пот- 
че эту способность ослабили — раньше она бы- 
па еще мощнее 

Что инте 


почти каждое здание эльфов 


живое дерево. Оно может в случае надобно- 


сти само выкопаться из земли, передвинуться на 

любое расстояние и больно поддать своими 
эткоми, Все деревья-здония называются Древ- 

ними (Апсре), а их названия обычно состоят из 

двух слов 

бильном режиме живые деревья могут поедать 


Апцег! о1 Мог, например. В мо- 
чный лес, поглощая дополнительные силы и 
восстанавливая НР. 

Еще одна новинка, которую я обнаружил в 
аналогом ферм у эльфов служат Мооп 
\уей5, эдакие могиче одцы. Помимо уве. 
ита на число юнитов они также мо 


бете, 
ие ко 
личения ли 


гут восстанавливоть им ману. 


Что нового 
в сетевой игре? 
Возможность управлять юнитами и распре: 
делением ресу 


в совместно с союзниками 


произвела маленькую революцию в балансе, 
Теперь мож 
которую долю своих ресурсов союзнику, при- 
чем обещанные ронее налоги на передачу так и 


>, в случае нужды, перечислить не- 


= 


= 
С: 


6, 


Вот это называется “мясо”! Мои силы штурмуют врага, союзник на подходе. 
Кстати, обратите внимание на имя Минотавра. 


ВР |] 
й! 


ен 


Научно-фантастическая 
КРб 


...прорубившись сквозь ряды вражеских 
солдат, вырвать принцессу Лендию из 
лап узурпаторов, захвативших власть 
в империи — разве это не привычное 
дело для блестящего молодого офицера, 
ставшего космическим пиратом? 


® более 15 мин. 30 видео 

* 2000 звуковых эффектов киношного качества 
(б00мь) 

* 29 видов футуристического оружия 

* псионическая система магии будущего, 
основанная на 6.И.К.Р.5 

* реальные погодные эффекты 

* система быстрой загрузки карты 

* возможность игры по сети через "Нипёег Ме! 

* до 16 игроков, поддержка 1РХ, ТСР/ЛР 


попотон 


22000 КАСЗОЕТ СО. (ТО. А! Ном Везегиоч 
©2001 «Руссобит-М», По вопросам оптовых закупок 
бращайтесь в коммерческий отдел „Руссобит-М: 
тел.: (095) 212-01-61, 212-01-81, 212-44-51 

е-тай: оНсе @ гиззоБи-т.ли 

полдержки: 212-27-90, 

е-пай технической поддержки зирроч@ ии 

Заказ дисков че рнет: зНор @ пиззоби: 


телефон техничес 


Танк рушит здания огромной колотушкой 


остались пишь в воображении роз- 
работчиков (если вы помните, 
раньше в Вйгхог4 говорили о том, 
что определенный процент пере- 
даваемых ресурсов будет терять- 
<}. Я испытал эту возможность в 
нескольких играх 2 на 2 и могу с 
уверенностью заявить, что она мо- 
жет оказаться воистину незомени- 
мой, Скожем, вы быстро провели 
все исследования, и для производ- 
ства сильнейших юнитов вом необ- 
ходимы дополнительные средства 
— как раз тут и пригодится менее 
развитый, но богатый союзник. 
Что касается совместного уп- 
равления юнитами — этот элемент 
тоже весьма полезен, Можно по- 
‘учить полный контроль нод базой 
и юнитами союзника, исключая 


чески подыскивает подходящего 
по статусу соперника. Лично мне 
этот режим не очень нравится, 
тем не менее, у него есть поклон- 
ники, По слухам, именно так и бу- 
дуг происходить лэддерные игры 
в релизе. 

Стоит добавить и ложку детя 
— бета-версия сервера УМагСгай 
ИИ настолько сыра, что в ней нет 
даже привычного бета-лэддера и 
примитивнейшей кнопки “УУВ- 
рег”. Видны иконки многих весьма 
интересных возможностей, напри- 
мер, командного лэддера, но, увы, 
они неактивны, Нодо, так сказать, 
наброться терпения. 


Искусство 
принадлежит 
народу 

(Стоит ли говорить о том, сколь 
многие поклонники МУагСтай хоте- 
ли бы получить бету в личное ис- 
пользование? Количество, кок в 
таких случаях водится, быстро пе- 
решло в кочество — уже через не- 
делю после начала тестинга в Се- 
ти появилась сломанноя умельца- 
ми версия беты, а также и специ- 
ольные сервера для игры, немалая 
часть которых находится в России. 
И если буржуи боятся открыто 
броться за подобные нелегальные 
проекты, то наши смелые соотече- 
ственники не считают нужным что- 
либо скрывать, А ребятами с сайта 
агСгай.го и вовсе овладел дух 
коммерции, и они стали продавоть 
диски с бетой “всего” по 300 руб- 
лей за штуку. 

За пару дней процесс распро- 
странения беты набрал токие тем- 
пы, что она появилась доже в не- 
скольких московских и питерских 
клубах, настроенная с помощью 
специольных кряков и готовоя к 
приему посетителей. В ВИ2хаг9 
спохватились и нанесли ответный 
удар. Буквально за несколько пе- 
ред сдачей материола столо изве- 
стно, что представители компании 
закрыли портал разработчиков 
ПО для сервера беты. Чувствует- 
ся, грядут большие скандолы и се- 
рьезные разборки 


Мой итог 

Больше всего меня поразила не 
красивая графика, не обновленный 
интерфейс и не новые возможнос- 
ти взаимодействия с нейтральными 
юнитами. Вся соль игры — в неве- 
роятном количестве стротегичес- 
ких комбинаций. Вы только прочув- 
‘ствуйте — укождого героя, коихтри 
на кождую расу, есть три-четыре 
розличных заклинания, а токже 
\Уигпсне Зре! — что в совокупности 
доет очень немоленькое число до- 
пустимых стротегий. Герой первого 
уровня не влодеет никакими закли- 
наниями, а после кождого скочка 
на следующий уровень он получает 
лишь одно очко, которое можно 
потратить на изучение тех самых 
навыков, В диномичной игре да при 
сильных игроках вош герой обычно 
дорастает лишь до пятого-шестого 
уровня, и вы при всем желонии не 
сможете прокачать его по мокси- 
муму, Без подключения мыслитель- 
ного аппарота никак не обойтись 
— ибо каждый спелл героя удачнее 
всего сочетается с определенным 
типом юнитов, а это, в свою оче- 
редь, дает еще уйму комбинаций 

Главные недостатки беты — тор- 
мозная робота на сильных маши- 
нах и не до конца отложенный бо- 
панс. Но если в полной версии это, 
все будет исправлено, до плюс туда 
добовят все обещанные возможно- 
сти и хороший сингл — игра станет 
достойным преемником агСгай. № 


Телепортирует Героя и шесть окружающих его 
лишь процесс добычи ресурсов. юнитов в выбранную точку карты, 


Удачный шаг: если вы видите, что, 


ВеззигесНоп Воскрешает до шести юнитов, чьи трупы лежат 


вош друг сильно отвлекся на веде- 
ние боев, забыв об экономике, 
можно ему пособить 

Судя по бете, экономическоя 
‹труктура в УМагСтой | зночитель- 
но менее громоздко, чем в преды- 


в зоне действия заклинания, Не действует 
на мертвецов, призванных существ 

и механических юнитов. 

Герой вырастает в размера, получая +50% 
к урону, жизни и броне. В током состоянии 


дущих частях. Рабочие произво- постоянно росходуетинану 


дятся лишь в начале игры — потом 
про них можно забыть. Вам нодо 
лишь заказывать войска и разви- 
воть технологии, контроль за до- 
бычей ресурсов необходим мини- 
мальный — шахты имеют немалый 
зопас золота, и требуется уйма 
времени, чтобы их истощить 

Нопоследок хочется отметить 
еще один вожный элемент. Если у 
вошего союзника вдруг порвется 
коннект и он выйдет из игры, все 
его структуры овтомотически 
отойдут вом. Скожу честно, не- 
предвиденный контроль срозу за 
двумя базами — жутко сложное 
занятие. 

Из новых возможностей 
Ване.ле! в бете присутствует 
лишь возможность проведения 
случайных матчей. Выбираем тип 
игры, предпочтительные карты, 
жмем кнопку, и сервер овтомоти- 


Вокруг героя вертится смертельный ураган 
лезвий, круша все вокруг. 


Вадезогт 


Землетрясение наносит урон зданиям, юниты 
з зоне действия получают временную контузию, 


Еойрацоке 


При наличии маны герой воскрешается после. 
смерти с полным здоровьем. 


ВетсогпоНоп 


Поднимает до шести павших врагов, которые. 
будут служить на стороне игрока некоторое. 
время. 


'Апипа!е Беда 


ап Зоттойта Позволяет герою вызвать к себе до шести 


юнитов из любой точки карты, 
'Облако газов медленно ползет нод землей, 
повреждая структуры и уничтожая врагов. 


ео! опд Ресоу 


‚С неба падают живительные капли дождя, 
которые ускоряют примерно в четыре роза 
восстановление здоровья юнитов игрока и его, 
‘союзника на всей площоди действия. 


Тиопаиййу 


Вызывает мощный звездопод, напровленный 

на определенную площадь. 

Герой на время превращается в демона, 
получая большой бонус ко всем характеристикам, 
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Сколько 20: Один 


Совсем недавно 
мы рассказывали о 
великолепном симу- 
ляторе — немецкой 
подводной — лодки 
времен второй ми- 
ровой —  ЭИет 
Ниомег 2, Игра во- 
шла в список претен- 


дентов на 
лучшего симулятора 
2001 года, что само 
по себе значит уже 
немало, Так вот, од- 
новременно с $Н2 
на том же движке 
велась разработка 
игры езгоуег 
СоттапЧ. ОС предлагает нам покомандовать огромным многоцеле- 
вым кораблем, задачей которого является уничтожение вражеских под- 
лодок, Поскольку ОС базируется на движке от $Н2, различия между ни- 
ми минимальны, За исключением того лишь фокта, что управлять короб- 
лем класса “Оезтоуег” на порядок сложнее, чем подлодкой типа “Ц”. 
Что интересно, Оезгоуег Соттап и ЭНег! Нигиег 2 полностью совме- 
стимы по сетевому коду, и это значительно повышает интерес к обоим 
играм — кому не захочется потопить подлодку соседа? В дань доброй 
традиции, степень реалистичности игры полностью зависит от выбран- 
ного уровня сложности — от полуаркады, где нужно только выбироть 
цели и нажимать кнопку “пуск”, до серьезнейшего симулятора, где каж- 
дую ситуацию надо нежно обдумывать. 


звание 


Еще один полузабытый на РС жанр, главным местом обитания которого 
всегда были консоли и игровые автоматы всех мастей, Невостребованную 
и, по сути, бездонную нишу взялись заполнить японские ребята из биту, 
портировов Сийу СеогХ на персонолку. Не сказать, что это самый желон- 
ный файтинг с приставок, но, как говорится, на безрыбье и. 

Основная фишка в навороченной игровой системе — Соцаде, Суть ее в 
том, что помимо обычной для всех файтингов полоски здоровья в игре присут- 
ствуют еще две — 1епзюп и диаг. Первая из них отображает накопление 
энергии для комбо-ударов (и это стандарт), а вот вторая — то же самое, но для 
точных" ударов, Набрав достаточно энергии, можно провести какое-нибудь 
сногсшиботельное комбо, 
а поднобрав еще поболь- 
ше — ток называемый 
Оуег4име АносК, который 
остовит от полоски жизни 
противника жалкие ошмет- 
ки. Кстати, полоска эта 
здесь сокращается несоиз- 

В меримо долго в сравнении 
В — стемже Мома!КотБо\, Во- 
. ни 

"зави: 


ма, 


обще, СиЙу Сеог Х впору назвать оригинальным, Драться сложно, розо- 
‘браться нелегко, а геймплей затягивает, Пожалуй, здорово, но откровенно на 
любителя — тут нужно терпение, а оно не у каждого найдется. 

Рейтинг: 18,0 


Мопее ап {Ию Музтегу 


Рейтинг: ие 9,0 . 
07 Те Огапдеге Мизеши 
СЫКУ Оеаг | Жанр: вести от Мана 
Издатель: Иалаоо 
Назработчи Мейа Рас 
Файтине Похожесии есгополсой 
нии Сотромаом/сувебтом Согрогаои Системные пребования: РТ-ЗООТРИЕЧТОТ, ЗАТАИВ, ИГИБТМИЬ 30 ук. _ 
А ИВ МРК Му Е Тат 
колЬКо 0: 


ЗАгеее Аа, МогЧай Котоае 

ня: РИ-ЗООДРИ-450}, ВАДИЯВУМЬ, 1ЮДЗ2ДМЬ 30 к. 
Вдвоем на одном компьютере: 
буш 


[ГТО 

Горячие французские парни из М/ападоо и Сгуо продолжают соре@ 
новаться в эстафете под громким слоганом: “Кто больше выпустит в этом 
году отстойных квестов”. Правила таковы: каждый разработчик, издаю- 
щийся у вышеуказанных фирм, на всех доступных скоростях разработы- 


ЕЕ пни ЕЕ Еее 


вает какой-нибудь про- 
дукт и, толком не по- 
смотрев на него, выки- 
дывает на рынок, пере- 
довая тем сомым эсто- 
фетную палочку следу- 
ющему коллеге, И ток 
по кругу. В прошлогод- 
нем соревновании по- 
бедителей выявить не 
Удалось — в этом, ду- 
маю, тоже не получит- 
ся, а в следующем во- 
‘обще возникнет вопрос о целесообразности такого рода соревнований. 

На этот роз в качестве объекта для издевотельств разработчики вы- 
броли самого Клода Моне и парижский Огопдепе Мизеут, Сюжет воис- 
тину гениален: какой-то боготей вздумал снести музей и отгрохоть на его 
месте буровую вышку, а мы, соответственно, должны сорвать его планы. 
Бред, в общем. Но это и неудивительно. Вслед за коллегами из Сгуо 
\М/спадоо дала всем своим подчиненным задание делать квесты в З0. Ну, 
так они и сделали... Незнаю, сами ребята из Мефа Расюгу подобное на- 
писали или у кого лицензировали, но по сравнению со здешним движком 
ЩШНТес} 1.0 — просто победитель конкурса красоты, Не то что играть — 
смотреть на это просто невозможно. У Стуо с Ргопк Нетеп!з Рипе пару 
‘месяцев назод получилось на порядок красивее. 

Рейтинг: МНЯ ИЛИЯ 0,5 


Назсаг Касиио 2002 


Авосимляииор 
Зета ЕоНеРАаНИеНИ 


Раругиз Пасииу батез 
Назсаг Васи 1-1 
: РИ-АЮДРИИ-800}, АДМ, 16ДЗ2ДМЬ 30 ск. 


Мультпопл: 
Сколько 00: 


Не изменись структура кратких обзоров, я с чистой совестью мог бы 
скопировать сюда прошлогоднее описание Мазсог Васпд 4, изменив 
только название и понизив немного итоговую оценку. Но что поделоть, 
придется писоть по новой. Бравые ребята из Раругуз не поклодая рук 
продолжают трудиться нод делом своей жизни — “игрой про Мазсаг”. Мо- 
ло кто помнит, но когдо-то Раругиз параллельно с серией Мазсог еще вы- 
пускола игры про пдусог, построенные на аналогичных движках, Но, ви- 
димо, не такое это уж и прибыльное дело... Постоянные читатели могут 
припомнить высокие оценки, выставленные прошлогоднему Мазсаг 4, — 
действительно, было за что. Раругуз после череды сомоклонов выдала 
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на-гора кочественно новый продукт, переписав с нуля движок, Игра об- 
лодола отличной физикой (просчитывалось поведение каждого из четы- 
рех колес, учитывала педаль сцепления и множество других наворотов. 
Раругуз удалось невероятно приблизить игру к идеалу. Можно было ожи- 
дать дальнейшего прогресса, но первый взгляд на Мазсаг Васа 2002 за- 
ставляет сразу позабыть о возлагавшихся надеждах. Игра не изменилась 
ни на йоту. Даже интерфейс и тот остался на месте. Единственное, что 
можно записать в новшества — режим обучения. Странно — десять лет 
его не было, а вотв 2002 году разработчики посчитали такой режим нуж- 
ным... Ей-богу, лучше б графику переписали — если в прошлом году она 
воспринималась почти с восторгом, то сейчас уже смотрится довольно 
уныло. Да, модельки авто что нодо, но с окружением надо что-то делоть. 
Рейтинг: НИИ 7,5 


УПафоми Гогсе: Катог Фи 


30 Ас 
Асю Уа 
ИВ 
Звсгей Земусе 

"ЕЗООДРИ-АЬЮД, БА(И2ВДМЬ, 16(З2)МЬ 30 к. 
Локальная сеть, интер 
[1 


Не так давно в блоке 
кратких обзоров побывала 
игра бесте! егусе от слав- 
ной конторки Рогов. Я 
тогдо более-менее сниско- 
дительно отнесся к проекту 
— повсему было видно, что 
разработчики старались 
Кто ж знал, что вскоре они 


выпустят практически ту же сомую игру под новым названием? А что, боль- 


шое дело — нарисовать новые уровни, всучить главному герою новую пуш- 
куи натыкать везде побольше арабов из ‘олькайды”, дабы максимально за- 
тянуть прохождение короткой игры? Не читавшим про Зесге! егусе поясню, 
что единственной более-менее положительной ее чертой является физичес- 
кая модель. Но здесь этого не почувствуешь, потому что беготь придется не 
по городу, а по открытым пространством — и ни тебе кубарем подающих с 
лестниц террористов, ни простреленных дверей... Глупо, однообразно и ди- 
ко скучно. Кстати, что бы ни писоли в предыстории разработчики, воюем мы 
все равно против мусульман, а наш герой — не кто иной, как один изтеххва- 
леных спецназовцев, что лазят по гором в поисках зотерявшегося Бен Лоде- 
на, В общем, перед нами продукт, явно пытающийся выплыть на волне пат- 
риотизма в США. Замочи если не Бен Лодено, то хотя бы его приверженцев! 
Рейтинг: ини 5,5 


=== житии = = 


—— (ИРАИЕ ОБЗОРЫ 
ЗНагзир ФойиИей 1: 


Ом баГахиез 


Жанр: трамезня 

Издатель: Манчх батез 

разработчик: ре 20 

похожести ЗНагзир ФинлИей, Макет от Ото 
бистемные требования: Р-З00[РИ-450}, ВАДП2ВУМЬ, ю1З2)МЬ 30 цех. 
Мультиплеер: ет 

Сколько С0: Дин 


Продолжение не очень удачной космической стратегии, Оказывается, 
продолжения могут быть на порядок лучше оригинала! Но обо всем по по- 
рядку. Удивительно, но ЭагзМр УпИтиеф делается одним человеком, кото- 
рого зовут Эндрю Иванчина, Не иначе как по стопам Дерека Смарт идет 


парень. Он взял на вооружение основные идеи Мазег о Опоп, модифици- 
ровов их по своему усмотрению, Рассказывать обо всем в таком кратком 
обзоре смысла нет, но, садясь играть в огр Упитиед 2, будьте готовы 
увидеть Мо, измененный путем тотального наворачивания мелких дета- 
лей. Начиная с артефактов, которые можно найти на планетах, и заканчи- 
вая “смертным” экипожем кораблей и небесконечными патронами у оных. 
От самых кошмарных черт предыдущей части (невменяемой графики и не- 
понятной музыки) автору все же удалось избавиться. Нет, никаких красот 
вы, конечно, здесь не найдете, но на “достойно” — вполне тянет. В целом, 
если вы соскучились по космическим стратегиям и отмечаете в колендаре 
дни, оставшиеся до выхода Мазег о! Опоп 3, то 302 сделана для вас. 
Рейтинг: МИНИ 7,5 


Тих Касег 


Аркада 

изу ЭНибтоз 

Зипзриие Зов 

: Ш 

Системные требования: РИ-4З0[РИИ-В00}, ВАД128)МЬ, З26АДМЬ 30 ук. 
Мультиплеер: Нет 

Сколько 0: пи 


Жанр “чистых аркод" давным-давно был изгнан из компьютерно-игро- 
вой индустрии под лозунгами его неконцептуальности и несерьезности. 
Шло время, а аркоды все ток же оставались не при делах, Все слишком 
‘сильно увлеклись погоней за навороченными концепциями, потрясающи- 


ми сюжетами, тотальной интерактивностью и при этом забыли, что ино- 
гда, придя уставшим с работы, совершенно не хочется садиться за оче- 
редную супернавороченную ЕРС/шку, а есть желоние просто отдохнуть 
за чем-нибудь простеньким и не напрягающим. Именно благодаря тако- 
му положению вещей редкие оркодные ласточки вроде “Соляриса 104* и 
становятся хитами, несмотря на присутствующие в них недостатки 

Тих Васег относится к роду наипростейших аркад, В этой игре нет ров- 
ным счетом ничего, кроме четырех персонажей на выбор (пингвин а-ля Ли- 
нукс, медведь, тюлень и пингвинихо}, пачки трасс и разбросанных по ним 
рыбешек, которых и нужно собирать, мчась вниз по склону с невероятной 
скоростью. Все. При этом от игры оторваться практически невозможно. Вы 
просто содитесь и едете, и едете, и едете... пока не заканчивается трасса, 
А когда она заканчивается, вы не можете понять, почему вам все это так 
понравилось, почему на душе стало тактепло и спокойно и почему вам хо- 
чется еще, Придраться просто не к чему: отличные модели персонажей (ни 
намека на угловотость}, наикрасивейшие трассы, простенький геймплей и 
расслабляющая музыка, Единственный минус — системные требования 


Рейтинг: МИНА 8,0) 


УЕТ Емегоеису 


Симулятор службы спасения 
дасу егасвие 

Чада иегасмие 

"Ниегуетсу Кост Сойе Дей, ЭЛ рага 
Системные требования: Р20О[РИ-300], 16(32)Мы, АДВ)МЬ Аше 
Мультиплеер: Ш 
Сколь 


Разработчики из 
1едасу Имегас!ме не- 
устанно — клепают 
клоны своего же 
Етегдепсу Вост, ни- 
чего в них не меняя, 
кроме набора текс- 
тов и фотографий — 
не иноче, под впе- 
чатлением от одно- 
именного сериала 
(Скорая Помощь"). 
В общем, парамеди- 
ками в службе 911 
мы уже были, а теперь вот еще и ветеринарами поработаем. Игро, коки 
предшественники, представляет собой набор фотографий. Суть в следую- 
щем: мы выбираем пациента — например, немецкую овчарку или более 
экзотическое животное вроде игуаны. Потом выслушиваем жалобы хозяи- 
на ("Мой кот вчеро объелся вискаса и перестал мурлыкать") и идем к оле- 


| ооо ити 


рационному столу, где 
начинаем мучить бед- 
ное животное, засовы- 
вая градусник или лю- 
бой другой предмет из 
сорока доступных во 
всевозможные отвер- 
стия, которыми его 
(животное) одарила 
природа. Если что-то 
непонятно, то можно 
пойти к компьютеру и 
поискать справочную №88 

информацию. Череда 

высококачественных картинок время от времени сменяется низкокачест- 
венным видео, в котором суперпрофессиональные актеры из числа сту- 
дентов и заслуженных пенсионеров плачутся по поводу состояния своих 
питомцев. В общем, игра для тех, кто с детства мечтал стать Айболитом — 
или, как вариант, просто засунуть градусник в задницу немецкой овчарке. 

Рейтинг: авы 5,0 


Гилберт Гоомейи 


Жанр: 


Издатель: 
разработчик: ву Майа бепегаон/ Рети 
похожесть: Милкеу 151ал 


Системные требования: Р-200[Р11-300}, З216АУМВ, АТВ Умею 
2] 
ди 


`Локолизация СИБен боодта — не очень удачного прошлогодней 
квеста, разработчики которого попытались подражать вечнозеленому 
Мопкеу 1Зап4. Один взгляд на здешнего героя, Гилберта, вызывает силь- 
нейший приступ ностальгии, но с несколько горь- 

ким привкусом, ибо Гилберту до Гойбраша 

так же долеко, кок розработчиком из 44 
Ргефузюп до [исозАиз. Квест нарисо- 

ван очень и очень средне — не “Во- 
вочка и Петечка", конечно, тошно- 
ты не вызывает, но все ровно — в 


наше время так не рисуют. Вышедший черт знает сколько лет назод 
Вгокеп Э\ог4 на порядок красивее творения Рге!изоп, Диалоги здесь на- 


доедливы, головоломки надуманны, а сюжет высосан из пальца. 

Зото работа, проделанная отечественными разработчиками из 
ММС, достойна всяческих похвал — мало того, что игра переведена це- 
ликом, включая надписи в роликах, так еще и от ужасной озвучки ориги- 
нала им удалось избавиться, Одно обидно — качественной локолизаци- 
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ейкривость и вторичность игры не излечишь. Аккуратней объекты для пе- 
ревода нужно выбирать, аккуратней... В принципе, если вы квестовик и 
‘соскучились по любимому жанру, то “Гилберт” сможет, хоть и струдом, но 
скрасить затянувшееся ожидоние Вгокеп $4 3. 

Рейтинг: Ниву 5,0) 


Горасул: Наследие Дракона 
[вогази: Те Гедасу 
ОЕ Те Огадот] 


Жанр: [1 

Издател ЗААМоой/Руссобиип-М 
Разработчи ЗИмег Це Ета 
Издатель в России: — Руссобшии-М 
похожесть: аби беде, ао 


Системные требования: Р-40ОДРИИ-500}, ВАИ2ВЗМЬ, 1ВДЗ2]МЬ 30 цех. 
Мультиплеер: Ив 
Сколько 20: Четыре 


Немецкие ремесленники из Э1мег $№е под предводительством именй< 
того издателя 3о/\/оо4 решили создоть Во4игз бо-киллера... Вы, воз- 
можно, будете удивлены — но у них не получилось! К делу силверстаров- 
цы подошли, конечно, основательно — дабы подчеркнуть сходство с вы- 
шеуказанным ше- 

девром, даже на- 
писоли движок, 
подобный 
Вю\иаге’вскому, 
— стеми же зад- 
никами на четыре 
диска, спрайтами 
итд. Не учли они 


лишь одного — Согози не РогдоНеп Веатз, а его система явно не АОЗО. 
Игра — жалкое подобие ВС, тяготеющее скорее к О&Ъо, нежели к “ори- 
гинолу". Система генерации персонажа, во-первых, слишком проста, а 
во-вторых, непродуманна, Про такое понятие, кок боланс, разработчики 
просто забыли — и могия далеко не всегда помогает спровиться с очеред- 
ной толпой монстров. В общем, впечатления от проекта не очень родуж- 
ные — в принципе, этого и стоило ожидоть. Слишком крутую планку взя- 
ли, учитывая, что предыдущее десятилетие (компания основана в 1993 го- 
ду) Мег МЕ только и делала, что аркоды по тамошним телесериолом. 
Сейчас у них в разработке находится стратегия Мотиго! Вез/опсе — по- 
смотрим, что из этого выйдет. 
Рейтинг: пищи 4,5. 


сии ннинииик с | 


Зег10и$ Зам 
Те 5есоп0 


Епсоииег 


Впервые пройдя “Сэма” год назад, я удивился, что игра так. 
‘быстро закончилась. Пройдя его теперь во второй раз, я 
вздохнул с облегчением. Устал, знаете ли. Нет уже того. 
удовольствия от кровавой мясорубки. Игра стала краше со. 
всех сторон — кто бы спорил. При нынешнем уровне техно- 
‘логий сделать лучшего “Сэма” просто невозможно. Но про- 
ходить почти то же самое по второму кругу — занятие на 


любителя. 


Правда, любителей таких — полмира. Вопрос на знание 
психологии: как вы думаете, пришьем ли мы в финале игры 


подлеца Ментала? 


Заботы 

беспечного ангела 

Человечество опять в глубокой 
заднице. Сэм снова одевает резино- 
вую перчетку, зычно эдок крякает и 
ночиноет извлекать его обротно на 
‘свет божий. Тяжелая это работа — из. 
оттуда тащить человечество. Ну да ни- 
чего — бабка за дедку, Жучка за баб- 
у... Нам л: 

Сюжет подразумевает перемеще- 


привыкать 


ние Сэма не только в пространстве, но 
во времени. Перед нами 
И Тризэпизодо игры. Первый — Юж- 
Ноя Америка, в которой майя и ацтеки 
‘уже перевелись, о белый человек еще. 
Не поселился. От культурных индейцев 
остались памятники архитектуры — ве- 
ичественные храмы и древние пира- 
Миды, пронзоющие вершиноми небе- 
со, Аеще в строне холявного золота и 
бога Кетцолькоотля очень много от- 
крытых пространств, Чего греха таить 
‘они стали еще более открытыми, 
ем в первой части, Теперь это просто 
огромные плото и долины. Чтобы пере- 
сечь их, Сэму придется пролить не 
один литр соленого пото. 
Нодо ли говорить, что эти прост 
ранства населены гуще, чем центроль 
ные районы Токио? Монстры мотериа- 
пизуются из воздуха быстрее, чем вы 
можете их сосчитоть. На открытом воз- 
уке это еще полбеды — есть место для 


три эпо- 


манезро, Но в каком-нибудь тесном 
хромике или провопочной клетке они 
наседоют хуже, чем пассажиры метро 
в час пик, Но пассажиры давят друг 
друга — тогда как монстры давят Сэма, 
Сообща и ни На секунду на прерыва- 
ясь, Выход один, как и раньше — 
сывоть по пойу замысловотый канкон, 
уворачивоясь одновременно от рокет 
спрово, клешней слева, рогов спереди 
спину, И все время стрелять 
стрелять, стрелять 
Действие второко эпизода проис 

ходит в Междуречье, Древние вавило. 
няне стрбили не такие гигантские со. 
оруженйя, кок индейцы, но зто обло 
долиорозвитым художественным вку- 
сом, Все эти бошенки, минаретики, 
крошечные пирамидки, аккуратные 
дворики, безупречно одинаковые 3уб- 
цы стен’и умилительные стотуи сло- 
нов. Словом, красота 


ыпи- 


ипульв. 


если не счи- 
тоть коварных ловушек, от которых в 
теле Сэма образуются дырки, пробои- 
ныи рваные роны, а иногда у него ите- 
па-то не остается — одни запчасти по 
воздуху летят. Сразу видно, что вави- 
поняне были ребята серьезные и не- 
прошеных гостей принимоли сурово. 
Хотя, если вы думаете, что индейцы бы- 
ли дружелюбнее к пришельцам и сро- 
зу выносили им хлеб-соль, то лучше 
вом в Южную Америку не ездить. Не 
соберут потом. 


Третий эпизод понровился мне 


больше всего — по той простой причи- 
не, что он наиболее сильно отличается 
от виденного в первой части “Сэма”. 
Третий эпизод — средневековье, гус 
тое и мрачное. Сначола каменные до- 
лики, потом утыканные чадящими фо- 
келоми крепостные стены, и под конец 

прекрасные образцы готической 
архитектуры, Глядя на них, хочется гре- 
меть цепями и сжиготь на кострах 
ведьм. Последнее здание в игре, кофе- 
‘дрольный собор, просто поражает во. 
ображение — насмерть, Более заво- 
‘роживающего зрелища вы в “Сэме” не 
увидите, Кстоти, по части ловушек пар, 
ни из средневековья тоже не дураки. 
Ничего изощренного — зто надежно, 
кок в банке. Шмяк — и пополом. Илив 
лепешку. 

Кок вы поняли, выглядит игра отлич- 
но, а кое-где Сгоеат показали себя 
просто Колумбоми дизойно. Хотя ино- 
то все это попахивает паронойей, 
Никогда не забуду тот страшный зол с 
колоннами, в котором навстречу тебе 
движется, все приближаясь, стена мро- 
ко, © из-за нее доносится мощный хо- 
ровой рев и топот. Но стену, оказыва- 


Олег Полянский 
(гоЧ@/дготата.ги) 


ется, можно пробежать насквозь — 
только она розворачивоется на 180 
градусов и прет обротно. А за ней, кок 
можно догадаться, вовсе не Красноя 
Шапочка с корзиной пирожков, Вооб- 
ще, в играх со светом и тьмой разро- 
‘ботчики достигли высокого мастерст 
ва. Свет выключается в сомые неожи 
данные моменты, Поразительно — вто 
время как Сэм перестает видеть и 
стреляет почти вслепую, на слух, мон- 
стры кок будто родуются возможности 
безнаказанно повеселиться и ночино: 
ют шалить не по-детски 

Еще очень запомнилась комнота в 
форме горизонтального колодца. За. 
ее двери не пустили законы гровито 
ции — икок результот, Сэм может бе- 
тать по стенам в любом удобном ему 
направлении, Забовно видеть, как на 
потолке завис вверх ногоми стреляю 
щий биомеханоид, Впрочем, “потолок” 
и “вверх ногами” — понятия в данном 
случае совершенно условные. Ощу 
щения от этой котавасии с тяготением 
крайне необычны и приводят играю- 
щего в неописуемый восторг. Само со- 
бой, живет он в таких условиях недол- 
го, но весьма насыщенно. 


ИГРОМАНИЯ 


Как и раньше, разработчики не прочь пошутить. Из подстре- 
ленного Санта-Клауса выпадает бонус здоровья. 


950 ь 27 


Этот миленок — ерунда по сравнению стем, 


что будет дальше. 


2 


(иарик Сэм снова на тропе войны. 
“Второе пришествие” — оля пех, 
ИО соскучился! 


©оо о. 
= 3 Интерфейс и управление 
Чем дальше в лес, тем толще партизаны. Ф® ы 
В конце выходят самые толстые. Новизна 


ДОЖДАЛИСЬ 


Народная мудрость 


Одно из главных чудес Йепедайе — чудо узнавания. Оголте- 
лый` ‚трехмерный шутер по мотивам СоттапЯ&Сопциег — это 


| жнадо такс 


ое удумать! Начальные о! 


‚очень близки к 


| тем, что испытывают толкиенисты на первом просмотре блок- 


“Властелина колец”. 


“Гляди-ка, Саруман!” или. 


“Вау, 'Арвен!”. То же и здесь: человек, который ‚никогда до это- 
не видел рой Огса НеЙсортегз, атакующий отбив 


| стада багги, и не слышал заветное * 
сразу после дружного. ыы зи 1 
наматываемой на гусеницы “стор: 


ишийся 
айсгай дезтоуе4” 
чавканья 
"” пехоты, — такой че- 


`ловек атмосферой не проникнется. В то время как истинные 


ценители увлеченно расстреливают из гранатомета харвестер, 
застрявший в тибериумных зарослях, впередисидящи. молча 
жуют попкорн и элементарно не врубаются. Да ну и черт сни- 
‚ми! У нас, с позволения, здесь свой Саруман, а потому, если вы 
‘упорно ‘отите воспринимать ‘игру как какой-нибудь абстракт- 
ный Вепедае ‘без волшебной п приставки С&С, то отнимите от 
‘рейтинга в ана с половиной ‘балла и смело 


переворачивайте три! страницы. 


Из маршалов 

в рядовые 

Сомое удивительное, что 
Вепеда4е — полноценное, растяну- 
тое на добрых полтора десятка это- 
пов воссоздание какой-нибудь 
“спецназовской” миссии из старого 
доброго С&С в полном трехмере, 
Чувства от такой резкой смены игро- 
вых полюсов — просто убийствен- 
ные, Это все равно что всю жизнь 
катать по нарисованной железной 
дороге пластмассовый паровозик и 
вдруг в один прекрасный день сесть 
за рычаги настоящего товарного со- 
става... ну, вы меня понимаете. 

Ужасно хочется начать рассказ 
о Кепедаде по принципу “от против- 
ного". От того, что обычно оставля- 
ютнапоследок, ибо сегодня в самом 
конце у нас будет сплошной елей, 
Итак, графика этого “трехмерного, 
С&С" могла бы получить все десять 
боллов... пару лет назад. Сегодня 
же, увы, после красот некоторых по- 
спедних экшенов вествудовские за- 
игрывания с ЗО выглядят безнадеж- 
но устаревшими. Горы в виде обтя- 
нутых веселенькой текстуркой пиро- 
мид Хеопса и елочки в форме ров- 
нобедренных треугольников вряд ли 
способны разбудить чувство пре- 
красного. Есть претензии и к внеш- 
ности действующих лиц — аналогич- 
ным уровнем прорисовки персоно- 


жей щеголял, помнится, еще На!“ 
\Ше. Впрочем, бедность архитектуры 
и некоторая топорность моделей 
‘солдат и бронетехники с лихвой оку- 
поется гигантскими розмерами 
уровней. Иногда кажется, что раз- 
работчики попросту перенесли иг- 
ровые карты из С&С в масштабе 
1:400, дорисоволи небо и прибави-. 
ли третье измерение, Хотя так оно, в 
сущности, и есть. 

Во внешнем оформлении 
КепедаЧе поражает другое: не ко- 
личество полигонов на квадратный 
сантиметр, не многомегабайтные 
текстуры или цветное освещение, а 
‘удивительная цельность и соблюде- 
ние стиля. Раскраска зданий, форма 
и нашивки солдат, логотипы на чу- 
гунных воротах... Да что и говорить 
— даже сам боевой интерфейс вы- 
держан в строгой и хорошо узнова- 
емой манере. При выцеливании 
‘очередного негодяя вокруг него по- 
является маленькая ромочка с 
уменьшающейся строкой Неа!|- 
Бага, в точности как сами-догады- 
ваетесь-где. 

Кого-то могут раздражать яркие 
и местоми даже аляповатые тексту- 
ры солдатских бронекостюмов или 
военной формы, но, поверьте, так 
нодо! Это именно что строгое сле- 
‘дование стилю С&С — бесконечный 
пород-олле взбесившихся клоунов- 


Матвей Кумби (сит @1оготата.ги) 


‘боттапо & Сопоиег: 


Бей чужих, чтобы свои боялись. 


30 Асю 


"Чесимоме Аг 


Аезмоой Зина 


ИЕ СМБ 


РеодесЕ ТЕ, ОеИа Роге 


Необходимо: 1-50, САМЬ, МЫ 30 ук. 
Желательно: 1-00, 128, САМ ЗО цех. 
Мультиплеер: нтерием, локальная сеть 

Сколько 20: Два 

Сайт меры:  МАрзТАмевмоой.ва.сотдате/ссиииегзе/“епедайе 


Перед началом игры коллега Логан обучает нас основным 
премудростям спецназовской жизни. 


пироманьяков на фабрике токсич- 
ных отходов. И это здорово! Любой, 
спозволения скозоть, юнит узнается 
мгновенно, будь то песчаного цвета 
Нитт-Мее или огромный харвес- 
тер, который, как и положено всяко- 
муувожающему себя мирному трок- 
тору, равнодушно собирает тибе- 
риум, не обращая внимания на про- 
исходящее вокруг 


Раскрыть глаза 

А вокруг, нодо заметить, проис- 
ходит куча интереснейших вещей! 
“Веселье” в игре подается мелкими 


порциями — но зото формы прини- 
мает самые разнообразные. Безус- 
ловно, пальму первенство держит та 
‘самая “возможность забраться в лю- 
бую технику", которой разработчи- 
ки разжиголи интерес игроющей об- 
 щественности последние пару лет. 
Что удивительно — нас почти не об- 
‘манули. Забраться, конечно, можно 
не в любую технику, а только в спе- 
циольно оставленные для наслониты 
в определенных точках на уровне 
(почтительный кивок в сторону бо- 
пансо}, но сам процесс от подобных 
ограничений ничуть не страдает. Уп- 


Е 


ви’ 


При поддержке напарника расправа прошла быстро 


и без потерь. 


метном трицикле 
зоволящей “ракетницей”. 

Еще одна не менее интересна 
черта игры — возможность побро 
дить по окрестностям и непосредст- 
венно внутри каждого из встречен- 
ных на пути зданий, Лично мне было 
всегда интересно, кок изнутри вы- 
лядит зноменитый ОБейзк, Оказо- 
лось — ничего особо впечатляюще- 
то. Строгая лифтовая шахта, мощ- 
ный генеротор наверху, взвод сви- 
релой охраны и оператор возле 


ям в поисках заветного 
равления, периодически вступая 

перестрелки с многочисленной ох” 
раной и держа ноготове граното- 


№455] 2002 


Говорят разработчики 


(по материалом официального ЕАО) 


В: Откуда изялась идея сделать АсНоп во вселенной стратеги- 
ческого до мозга костей Соттапа & Сопцие!? 


О: Идея ВепедаЧе появилась еще в 1992 году, во 
разработки оригинального Соттапа & Сопдуег. Уже тогда 
нам нравилась сама мысль о добротном АсНоп, густо заме- 
шанном на фантастическом сюжете и невиданных доселе 
“спецназовских приемчиках”, Кроме того, всем без исклю- 
чения пришелся по вкусу персонаж по кличке Соттапдо. 
Этот шестипиксельный коротышка умудрился произвести 
огромное впечатление на играющую публику саркастичес- 
кими комментариями, которые он отпускал перед тем, как 
отправить на воздух очередной склад боеприпасов, Чем 
больше мы думали над такой неожиданной популярнос- 
тью Соттапдо, тем чаще нас посещала все та же мысль 
взяться-таки за тематическую АсНоп-игру. 


В: Как Кепеда4е изменит наше представление об устройстве 
‘мира Соттап4 & Сопдиег? 


О: А никак. Сюжет игры разворачивается одновременно с со- 
бытиями оригинального, стратегического С&С. Не измени- 
лись даже задачи игровых миссий, разве что отныне вы 
сможете принять непосредственное участие во всех боевых 
действиях, С видом от первого лица. 


В: А как вы сохранили в Кепедаде то непередаваемое ощу- 
щение, что называют “духом С&С”? 


О: Во время миссий вы постоянно наблюдаете знакомые кар- 
тины: пролетающие над головой стаи вертолетов Огса, па- 
лящие по ним с земли комплексы ПВО, обстреливающие 
побережье армейские котера и тому подобное. Мы гаран- 
тируем, что каждая пушка, из который вам доведется пост- 
релять, каждая машина, на которой придется поездить, и 
каждое здание, по которому можно будет побродить, — 
обязательно имеют свои аналоги в мире оригинального 
стратегического С&С. Вы сможете зайти внутрь Нап4 ой 
МОР, пустить на воздух харвестер, собственноручно расст- 
релять толпу МОБ’овских офицеров или к черту снести по- 
ловину вражьей базы залпом со спутниковой ионной пуш- 
ки. Да практически что угодно! 


Соттап4 & Сопдиег. Иногда “по- 
гружение в мир” проходит так стре: 
‘мительно, что перестаешь разли: 
чать, где события случайные, а где, 
‘собственно, и заранее срежиссиро- 
ые, Происходящее всячески по- 

оют и “фирменные” С&С- 


а стационарных ту- 


ИС 
ЕН 


Генерал Мендоза — большой поклонник товарища Че 
и усиленных боевых огнеметов. 


перестрелки © отрядом огнеметчи- 
ков можно пропустить зрелище уни- 
кольного ЗО-римейка самой первой 
СО1-миссии из оригинального С&С 
и проглядеть знаменитую высодку 
морского десанта на песчаный бе- 
рег. Или в другой момент, слегка за- 


‘са никаких ощу- 
тимых изменений 
в геймплей не 
привносят. Даже 
самый умный на- 
порник, навязы- 
ваемый вам в ка- 


чутся по кустом и сораям. Они — 
массовка. Не актеры. Относитесь к 
ним снисходительно. 


Мы были 

солдатами 

Сюжет Вепедае не претендует 
на литеротурную премию... кок, 
впрочем, и ни на что другое. Обыч- 
ная история *в стиле СС" — в меру 
зокручено, в меру ноивно. Опять 
битва за тибериум, снова конфликт 
КОНО И а фонотиков 13 
Вгофеоод о МОБ с напыщенными 
генеролами С/оБа! Оейепзе иИауе, 
В повествовании доже присутствует 
некоторая цельность. Вкротце исто- 


Наряд по кухне нейтрализован, Не похле- 
бать сегодня МОБ’овцам сытного армей- 


ского супца. 


Почувствуйте удар “обелиска” на собственной шкуре! 
Незабываемые ощущения гарантированы, 


‘державшись по пути к точке ранде- 
ву, мы можем не увидеть эпическую 
картину сражения дружественного 
крейсера с прибрежной артиллери- 
ей противника. Впрочем, о недора- 
‘ботках говорить пока рано — чем не 
повод пройти игру по второму кругу 
с целью “посмотреть все”? 

Однако никакое, даже самое 
красивое скриптовое сражение не 
сровнится с картиной реальных 
крупномасштабных боевых дейст- 
вий Вепедаде. Кок в случае и с 
Меда! о! Нопог: АШед Аззау!, круп- 
номасштабность — всего лишь ил- 
люзия. Пачкоми спускающийся но 
тросах с вертолета спецноз, колон- 
ны танков и отряды бегущего по до- 
лином и по взгорьям пушечного мя- 


кой-нибудь миссии, вряд ли живет 
дольше минуты, То же и с остольны- 
ми соспуживцами: они лишь создо- 
ютвидимость активных действий, по- 
рой скатываясь до сомнительных 
трюков вроде стрельбы из граното- 
мета себе под ноги или расстрела 
врожьего танка из пистолета с глу- 
шителем. Всякое бывает, однако по- 
добные казусные случаи — скорее 
исключение, чем тенденция. Основ- 
ной удел компьютерных статистов — 
красиво гибнуть под пулями, оправ- 
дывоя наши мстительные злодейство 
в стоне врого. Не стоит возмущать- 
ся, когда выпрыгнувшие из одного с 
нами вертолета коллеги-штурмови- 
ки вместо решительного “ура” и 
стремительной атаки вдруг попря- 


рия токово: копитан СО/-слецназа 
Ник Поркер по прозвищу Науос на 
протяжении целой игры гоняет по’ 
всему свету банду каких-то болаган- 
ных артистов, ответственных за похи- 
щение видных ученых во главе с не- 
безызвестным доктором Мебиусом, 
Среди наших непосредственных вро- 


сбежать, совершить крупномас- 
штобную диверсию и ток долее и 
так долее... Ни минуты покоя, Зно- 
менитые видеоролики, объясняю- 
щие некоторые сожетные ходы и 
поддерживающие напряженность 

отныне... уже не 
“знамениты”. А все дело в том, что 
УММезлноо4 впервые за много лет по- 
Жодничали и не стали приглошоть 
‘актеров для “живых” съемок, так что. 
вся межмиссионная санта-барбора 
отныне разыгрывается между мутны- 
ми трехмерными моделями далеко 
не сомого лучшего качества. Впро- 
чем, персоножи получились знотны- 
и, о хороктеры — выпуклыми, так 
что такая подмена расстраивает не 
слишком сильно. 


повествования, 


ж+ж 


Любые огрехи разной степени 
значительности ничуть не портят об- 
щую картину. ВепедаЧе получился 
чрезвычайно добротной, стильной и 
динамичной игрой, не дающей рас- 
слабиться ни на секунду. Бесконеч- 
ное и разнообразное действие, до- 
стойный соундтрек (ремиксы “по мо- 
тивам” старых композиций из С&С. 
плюс кое-что новенькое от тех же 
‘авторов) и все ж таки вполне снос- 
ная графика, которая при столь не- 
слабых масштабах игрового мира 
выглядит НО твердую “четверку” и 
вдобавок умудряется не тормозить 
на среднестотистической “домош- 
ней” персонолке. Все это идет игре 
только в плюсы, Так что никакого ре- 
негота, простите за коломбур, из 
Репедафе не вышло. Достойный 
приемник культовой стратегической 
серии вполне заслуживает прово 
называться “еще одним С&С”. № 


гов оказываются такие колоритные, Лии  ^ 


личности, как злобный одноглазый 
карлик, тонконогая брюнетка сяпон- 
ским именем и чрезвычайно похожий 
на одного видного кубинского деяте- 
ля гловзлодей Мендоза. “В стиле 
С&С* — мы же предупреждали, Для 
полноты картины остро не хвотает 
только какого-нибудь просоветского 
генерола со звездами размером в 
кулок до и, пожалуй, Юрия Редолер- 
товича Киера (хотя последнее пред- 
ложение зодумывалось как шутка, 
буквально перед самой отправкой 
номера в печать в Сети появилась 
информация о том, что в УМезмиоо4 
готовят аддон к Вепедаде — как раз 
с вюжетом типа “МОБ наносит от- 
ветный удор'). 

Новороченный сценарий без ус- 
толи мотает бедного Паркера из 
одной точки земного шара в дру- 
гую, так что не стоит удивляться, что 
после северных равнин мы вдруг по- 
подаем на ройский тропический ос- 
тровок, где умудряемся ввязаться в 
очень неприятную историю и в итоге 


ожуались 7 
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В далёкие времена Юрского периода люди были вынуждены бороться за 
жизнь со страшными полчищами драконов, динозавров и демонов. 


Управляйте своими отрядами, собирайте ресурсы, охотьтесь, чтобы 
прокормить своё войско. Соберите всю свою волю в кулак, задействуйте все 
возможные ресурсы, чтобы ваше племя победило в этой страшной 
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Все думали — 
турист, а это — 
террорист 

Итак, спустя полгода Эль Прези- 
дентэ снова возвращается на богом, 
‘забытый остров “где-то в Карибском 
боссейне" для основания очередно- 
го бонаново-кокосового княжества с 
сильным диктоторским уклоном. До- 
‘бавок различной степени вкусности 
в оддоне — великое множество. 

Одним из немоловажных ново- 
введений в Рогафве |$|апф являются 
так называемые “природные катаст- 
рофы". Бури, цунами и кошмарные 
штормы, смывающие в океон всю бе- 
реговую инфраструктуру. Какой-ни- 
будь ураган с красивым именем “Лю- 
‘силь” в считанные секунды может ос- 
товить от вашего чудесного островка 
груду бесформенных развалин, при- 
чем выписанная на восстановление 


цивилизации сумма международной 
гуманитарной помощи напрямую за- 
висит от текущей внешнеполитичес- 


кой обстановки. Такие вот популяр- 
ные уроки гуманизма. Сколь-нибудь 
точно предсказать момент появления 
очередного котаклизма нельзя, по- 
этому крайне желотельно иметь в 
казне некий НЗ на самый непредви- 
денный случай. 

Атеперь о грустном. Ток уж полу- 
чилось, что разроботчики задумыва- 
ли аддон прежде всего с расчетом на 
слобохарактерных диктоторов-ку- 
рортников, которые вместо мыслей о 
революции и установлении тотали- 
тарного мира во всем мире больше 
озабочены графиками прироста по- 
сещаемости в элитных ресторонох, 
повышением уровня наполняемости 
закрытых плотных пляжей и степенью 
доходности люксовых отелей, Боль- 
шинство новых построек в Рагафве 
1Чапд касаются именно этого нехит-. 
рого пункта бюджета маленькой ост- 
ровной страны. Теннисные корты, 
площадки для мини-гольфо, оквапар- 
ки, ночные клубы и доже волютные 


Матвей Кумби (сит! @1юоготата.ги) 


Пришел час требовать от каждого считающего себя 
честным человеком, к какой бы организации или 
‘партии он ни принадлежал, перейти от слов к 
'решительным революционным действиям! 
Фидель Кастро 


Жанр: 
ель: 
чик: 


ательно 
Мультиплеер: 
Сколько 20: 


Ч\\у-кее шопы созданы специально 
для любителей октивного отдыха в 
странах третьего миро. Среди турис- 


тов появились даже такие привере- 
ды, которые ни за что не поедут на 
остров, если на нем есть хоть одна 
чадящоя густым дымом фабрика. 
Впрочем, новыми строениями не. 
обделены и наши грождоне, преде- 
‘лом мечтоний для которых теперь сто- 
новится двухэтажный кондоминиум со 
‘спольней и всеми удобствами. В спис- 
ке доступных к возведению увесели- 
тельных зоведений появилась такая 
интересная вещь как кинотестр. Сие. 
здание, помимо функции развлече- 
ния напахавшихся на плантациях гер- 
рильеро, играет и видную идеологи- 


Экономическая страюеания 
таке 
ак: 


бопз{мистог, Тие ЗИ$ 
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ческую роль. Устройте фестиволь 
омериканского кино — и блогосклон- 
ность могучих Штотов к вошей мо- 
ленькой банановой республике воз- 
растет пропорционально ‘количеству, 
посетившего кинотеатр народа. Для 
привлечения серьезных денег можно 
организовать парочку мировых пре- 
‘мьер, а аккурот перед самыми выбо- 
рами начать благотворительные по- 
козы “любимых фильмов Эль Прези- 
дентэ” (судя по доносящимся из окон 
во время сеанса истеричным воплям, 
‘среди любимых фильмов Президент» 
не на последнем месте стоит кино- 
‘блокбастер “Волго-Волго"). 

Ну и особым пунктом в меню но- 
востроек идет так называемый “дом- 


музей”, откуда денно и нощно по- 
средством громкоговорителей на все 


окрестные квортоль роздоются при- 
знания в любви дорогому и любимо- 
мутоварищу Ста.. то есть Эль Прези- 
дентэ. Как ни смешно, но наш рейтинг 
‘благодаря этой пропагандистской хи- 
боре растет как на дрожжах. Зове- 
там сами-знаете-кого верны! 


воться по любому пустяшному пово- 
ду. Сложная системо социальных от- 
ношений между грожданоми свобод- 
ной Тропикании стола значительно 
глубже. Теперь, к примеру, оресто- 
вав отца большого семейство, вы ри- 
скуете навлечь на себя гнев всей его 
многочисленной родни вплоть до 
третьего колена. Очень неприятно, 
знаете ли, когда все 

дводцать внуков ра- 
зом берут автоматы и 
убегают в леса мстить 
за дедушку, зверски 
замученного в подво- 
лах местной Лубянки. 
Впрочем, — при 
сильном желании и 
стабильной экономи- 
ческой ситуации мож- 


Журналистка Тропико-ВВС и не подо- 
зревает, что Эль Президент» уже соби- 


рает на нее компромат. 


ыы 
НУ ноконец-то. Вот мы и подошли 
к сомой интересной части повество- 
вания, Значительно расширился по 
сровнению с оригинолом и список 
доступных способов воздействия на 
ненавистных диссидентов. Так, если. 
глупый Президентэ превратит старый 
колониальный форт на побережье в 
‘археологический лагерь или скучней- 
ший исторический музей, то прирож- 
денный диктатор огородит развали- 
ны охранными вышкоми, опутает ко- 
лючей проволокой и организует вну- 
три натуральный концентрационный 
лагерь для ограниченного континген- 
то наиболее вольнодумной части 
Тропиконии, Ток что после пятнодиа- 
ти лет розъяснительно-воспитотель- 
ной работы где-то в сырых казематах 
любой потенциальный че гевора вый- 
дет но свободу с настолько чистой 
‘совестью, что слова вроде “мятеж” 
или “революция” доже не возникнут у. 
него в мыслях до самого конца его 
ничтожного пиксельного бытия, Жес- 
токо? Увы, не более, чем в настоя- 
щей жизни, 

Увлечение репрессиями порой 
доходит до смешного. Так, у меня 
один раз соседями по нарам совер- 
шенно случайно оказались фермер 
(огрорий-вредитель}, хопуга-банкир, 
целая компания островных педиот- 
ров (заговор врочей, не иноче) и до- 
же духовный отец нации, который на 
воскресной проповеди случайно 
оборонил фразу о том, что “есть 
власть выше власти земной и эль- 
президентской”. 

Вообще, играть “злого Президен- 
`э" в Рогафве ап столо в меру 
сложнее и безо всякой меры инте- 
реснее. Народец норовит взбунто- 


На пороге домика, в котором жил маленький Президентэ, 
в бессознательном состоянии лежит очередная 


жертва пиара. 


но порадовать себя и маленьким ге- 
ноцидом, Значительно эффективнее, 
нежели в оригинале, действует вве- 
дение военного положения, к кото- 
рому прибавилась возможность обь- 
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пример, вом нодлежит в условиях 
крайне отвратительного финанси- 
рования создать за десять лет *с ну- 
ля" величайшую банановую армию 
для достойного отпора превосходя- 
щим силам рассеянных по всему 
отоллу не в меру буйных че гевор. 
Другое зодоние предпологает пря- 
мо обратное решение проблемы: в 
‘окотые сроки побротаться с бывши- 
ми боевыми товарищами и обеспе- 
чить им достойную работу в разрас- 
тоющейся инфраструктуре остров- 
ного туристического бизнеса, 
Торко — игро-оборотень. Никогда 
наперед не знаешь, кем придется 
быть следующие час-полторо: отцом 
народов или проклятым узурпото- 
ром 


Субтропико 


(Со времен нашей последней 
встречи Торко основательно раз- 
долся вширь, приобрел величествен- 
ную осанку и обзавелся давней меч- 
той меломана — целым дополни- 
тельным часом зажигательных ла- 
тинских ритмов, без которых сущест- 
вовоние “сима банановой респуб- 
лики” решительно не представляется 
возможным, Если смотреть невоору- 
женным взглядом, игра кажется 
практически неотличимой от праро- 
дителя, но это вовсе не доказывает 
заведомой ущербности оддона — 
скорее даже наоборот. В игру про- 
сто нечего добавлять — она практи- 
чески идеальна, Тщательно, до мик- 
рона отшлифованный бриллиант в 
длинном колье великих экономичес- 
ких стратегий, Удивительно стильноя 
‘штучка и без пяти секунд игра нашей 
мечты с “коэффициентом нодоедо- 

решительно стремящимся 
кнулю. М 

Ведению боевых действий в ——_. 
Рагаде ап отведено чуть ли не Дождались? 
больше места, чем строительству 
богомерзких яхт-клубов и отелей- 
“люкс”. В одном из сценариев, но- 


явления всеобщей воинской повин- 
ности с обязотельным призывом в 
ормию всего мужского населения 
возрастом от 18 до 50 лет. В особо 
запущенных случаях весь воинский 
контингент можно расселить но тер- 
ритории новообретенных военных 
баз, Ток мы убиваем срозу двух зой- 
цев: во-первых, радикольно решаем 
извечную жилищную проблему, о во- 
вторых, постоянно держим личной 
состав в полной боевой готовности. 
Согласитесь, приятный момент, осо- 
бенно если согласно меню генеро- 
ции игры вы — прирожденный мили- 
тарист или того хуже — генералисси- 
мус, а ваши верноподданные — 
сплошь сволочи и ренеготы, ничего 
не понимающие в гуманных демо- 
кратических реформах 


ния”, 


ожиданий 
Геймилей 
К. е 9.0 
рафика 

ФоФе 6.1 
Звук и музы 


ФФоое 5.0 


4. Все мысли жителей бедных районов постоянно крутятся 
вокруг еды, 


Он на изгнанье осужден. 
Мельница “Горец” 


Существубт два вида хитовырхигВ: Те, которых ждут, и те, которых не 
ждут. Эти вторые, возникая Жак будто из ниоткуда, оказывают на 
геймеров приятное ивесьма полезное воздействие. Вы когда-нибудь 
видели игры, обладающие параметром “харизма”? 


Игру М/атИог Ктаз если и ждали, то очень немногие. А она, несмотря 
на отёутствие раскру1ки, неожиданно удивила, получила сто 
процентов в “Оправдёанности бжиданий” и, наконец, доказала тот \ 
фот, что игры! могут ОЧАРОВЫВАТЬ. 
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А Сначала у вас деревня, потом — 
огромный замок с подсобным 
хозяйством, 


4 Оттого, как вы построите войска, напрямую 
зависит исход битвы, 


А. При таких системных требованиях могли бы 
& Это мы, наше высочество Артос. «делать графику и получше. Но зато масштабь(., 


Новая револющия ма с 

Маг Кох наверняка попадет в 
“Лучшие меры 2002”. И, скорее всвао, 
в первую пробку раздела “Лучшие 


ТЕ 


= 


омег Еигоре 


ДАЛИ о 
Ао 


УЩОгИ 


Стенка на стенку, район на район — 


А слева и справа — красивая кровь. 


Уже есть потери с обеих сторон, 
Уже у кого-то рассечена бровь, 


'Фанатский гимн. 


Трус не играет в хоккей и не ходит смотреть футбольные мат- 


чи на стадионах. Потому как дело это небезопасное: безба- 


шенные фанаты в разноцветных шарфах устраивают после 


каждого матча такой тарам-пам-пам, что даже попавший в 


него сторонний человек может получить повреждения и поте- 


рять несколько ценных органов. Вы думаете, такое только у 


нас творится? Как бы не так — футбольные фанаты, скажем, в 


Европе буянят не меньше наших. Почитайте газетные хрони- 


'Или проще: поиграйте в предмет нашего сегодняшнего 


разговора, НооИзапз: $тотт оуег Еигоре ясно дает понять, что, 


уровень цивилизованности той или иной нации к футбольно- 


му фанатизму имеет так же мало отношения, как Ренат Даса- 


ев — к балету. 


Смерть врагам и 

мусорам, хэй! 

В Ноо[дапз: Зюгт оуег Еигоре 
присутствует очень доже неплохой 
Мы 
дент, которому доли зоданив "взять 
интервью У бывших футбольных фа- 
нотов. Эти несколько человек рас- 


сюж 


обычный корреспон 


скозывают ожбждом крупном выез- 
де в своей жизни, Им приходилось 
многб путешествовать по всей Ев- 
ропе вместе со своей бандой, а 
следовотельно, и хулиганствовоть 
везде, где только можно. Нетрудно 
догодоться, что нам предстоит вер- 
нуться в прошлое и повторить их 
“боевые подвиги”, которых, кстати, 
было немало. 

Наверняка многие уже успели 
подумать, что Нос!дапз — игра же- 
стокоя и чрезмерно кровавоя. Аб- 
солютно верно! Релиз Нос!допз 
стоит под огромным вопросом поч- 
ти во всех европейских странах. Но 
насилия в ней лишь ненамного 
больше, чем в реольной жизни: 
футбольные хулиганства и фанат- 
ские войны — вещи сами по себе 
очень крововые. Я сом зноком с 
этим явлением отнюдь не поно- 
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слышке и могу твердо заявить, что 
товарищи разработчики ‘ничуть не 
приврали и не исказили сущность 
футбольного хулиганства, за что я 
им лично выражаю огромную бла- 
тодарность. 

На протяжении всей игры игрок 
будет колесить по европейской час- 
ти континента вместе с шайкой от- 
морозков и выполнять во’ многих 
странах разные интересные зода- 
ния. Цели миссий отнюдь не сводят- 
ся к нодоевшему “замочи всех вра- 
гов” (хотя есть и токие}, Но как вам, 
нопример, задание прорвоться но 
стадион через толпу ментов и вро- 
жЖеских фонотов? Или вызволить из 
тюряги попавшихся соплеменников 
и сопроводить их до железнодорож- 
ной станции? А может, босс даст 
вам поручение разгромить полови- 
ну баров и забеголовок в городе, да 
еще и ногробить 4 миллиона долла- 
ров за один выезд? Сразу хочется 
похвалить сценаристов за то, что им 
удалось сделоть прохождение игры 
‘безумно интересным занятием — вы 
не встретите и двух схожих миссий! 

Теперь расскожу непосредст- 
венно о самих отморозках, Токого 


Андрей Теодорович 
аира 


Таклическая сирашегия 


Издатель: 


Падашге башез 


Разработчик 
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Необходим 


71-400, ВАМЬ, МЫ Ме 


Желательно: 


МИ-600, 128МЬ, ВМБ Уео 


(жолько С0: 


Мульшиюлеер: 


Инперием, локальная сеть 


Габи игры: 


в.в 


мии. МооПцаиз-Шедаше. со 


А Миссия, в которой нам () надо защитить автобус со своей 
любимой командой. Интересно, а менты что? 


количества классов вы не найдете 
даже в навороченной ЕРС. В кож- 
дой группе есть лидер — самый 
мощный юнит, способный не только, 
махать кулаками, но и стрелять из 
пушки, “Крыса” — самый быстрый 
(идеолен для грабежей), но и самый 
слабый юнит, Рэйвер — самая яр- 
кая личность в каждом отряде: он 
всегда носит с собой огромную 
магнитолу, музыка из нее бесит 
ментов и поднимает настроение 
вашим подопечным. Хулиган — на 
стоящий пироманьяк! Единствен- 
ный, кто может лихо управляться с 
зоЖиготельными 
‘прочим подобным. Байкер, 


смесями и всем 
весь- 
мо стильный парень, умеющий во- 
дить транспортные средства и ма 
Хоть тяжелой целью. “Бык^— очень 
толстый и очень сильный, Любит вы- 
пить, о после раскроить пару де- 
сятков черепушек обрезом трубы. 
Всех этих парней можно нанять в 
баре, поставив каждому по кружке 
пива. Чем больше (и, соответствен- 
но, дороже) порция — тем больше 
народу поволит в вашу банду. Кро- 
ме этих, так называемых “хардкор- 
‘ных’ юнитов, можно привлечь на 


свою сторону обычную уличную 
шонтрапу — для этого просто по- 
орите минуту-другую свой фонот- 
‘ский гимн, и через некоторое время 
за вами начнет 

кучка болбесов. Правда, при слу- 


преданно ходить 
Чае они так же легко перейдут на 
сторону противника — если авто 


ритет вашей бонды упадет (почти 
СТА 2), Можно даже держать в сво- 
ей команде “женщин легкого пове- 
дения” — пока они флиртуют с вро 
гами, а те глазеют На них с откры. 
тыми чавками, воши бравые по- 
реньки 

чайники. 


начистят “влюбившимся” 
У каждого персонажа в игре 
есть куча характеристик: запос здо- 
ровья, умение дроться, степень но’ 
пуганности, степень’ озлобленнос: 
ти, степень олкогольного и наркоти 
ческого опьянения, “лояльность” и 
Степень 
персонажо все эти хароктеристики 
разные. Нопример, “бык” пьет зо 
троих, но даже молой дозы нарко- 
тиков ему достаточно, чтобы 
деть в воздухе летающих поросят” 
(цитирую разработчиков). А рэй 
вер, наоборот, может обколоться, 


олости... И у кождого 


уви- 


| 
| 


| 


А Давить врагов на тачке — одно удовольствие! 


как подушка для иголок, Но ничего 
не почувствовать — однако после 
третьей кружки пива он уже будет 
вусмерть пьяным, Кстати, под наря 
котическим или алкогольными бпья- 
нением фанаты становятся просто 
зверьми — онизначинают бить всех 
прохожихена улице без разбору, 
орать дурными голосами фанат- 
ские кричолки и иногда даже гро- 
мить могазины, 

К вопросу о зданиях — их зноче- 
ние в игре огромно. Они — основ- 
ной источник евро (до-да, евро 
здесь — единственная волюта); лю- 
бое здание можно грабонуть или 
просто разгромить. Однако многие 
здония полезны не только этим — 
нопример, в барах можно нанимать 
“хардкоров”, а в борделях — про- 
ституток и там же лечить раненых 
бойцов (разработчики считают, что 
ночь с девчонкой излечивает от всех 
болезней). А в оружейных магази- 
нах можно закупаться понятно чем. 
Кождый боец вашей банды может 
трижды делать опгрейд своего ору- 
жия. К примеру, байкер вночоле ма- 
шет обычной цепью, потом — цепью, 
от якоря (}, а еще позже — огром- 
ным цепом, 

Ну а теперь расскажу о том, что. 
интересует вас больше всего, — о 
врогох и мочилове, Сражаться при- 
дется не только с фанатами других 
клубов, но исментами, Менты — это. 
просто чума. В лучшем случае они 
орестуют ноиболее активных хули- 
ганов, а в худшем просто-напросто 
завалят всю вашу гоп-компанию. С. 
враждебными фанатами сражаться 
тоже нелегко — как правило, их все- 
гда в несколько раз больше, чем 
бойцов в вашей банде. 

Мочилово выглядит почти так, 
как в жизни. Приведу пример. Вас 
начинают закидывать камнями (и это. 
тоже можно}, а вы скриками “банка 
тушенки, ромбика знак — здесь по- 
хоронен московский Спарток” ва- 
плите плотной толпой на кучу отмо- 


розков в омерзительных красно-бе- 
лых майках, Начинается потасовка 
‘с применением всего, что только по- 
подается под руку. Через некоторое. 
время прибегают менты (а иногда и 
не прибегают) и начинают лупасить 
дубинками всех подряд. Бойцы либо 
разбегаются, либо начинают с осо- 
‘бым остервенением отвечать “пра- 
возащитником”. Но рано или позд- 
но одна из сторон одерживает по- 
‘беду, и на поле битвы остаются 
лишь кирпичи, осколки стекла и за- 
хлебывающиеся в собственной кро- 
ви фаноты, Вот это я называю но- 
стоящей романтикой. 


Мастдай 

На фоне всей этой идиллии (да и 
сама по себе) графика смотрится не 
просто некрасиво, а.. ужасно, 
мерзко, отвротительно! Даже про- 
‘шлогодний и далеко не приятный 
глазу Наче выглядит ито раза в пол- 
тора лучше. Спрайтовые модели, 
спрайтовый ландшафт, зоН\аге, 
зиррой оп — все это подходит для 
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А Втой миссии надо громить 
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все, что попадается под ру- 


ку/монтировку/цепь. Сейчас грабят очередной магазин. 


игры годов эдак 9697-х, Разработ- 
чики зачем-то указали в рекоменду- 
емых системных требованиях МЫ 
МЧео, хотя и двух мегов хвотит за 
глаза. Именно графика может серь- 
езно испортить впечатление от игры 
и отпугнуть большую часть аудито- 
рии, Мастдой, одним словом, 
Музыка и озвучка, правда, очень 
хороши, Музыка — настоящий тяже- 
лый металл, по стилю чем-то нопо- 
минающий Зеру!ига, Кстати, разро- 
ботчики совершенно правильно 
сделоли, что выбрали именно ме- 
талл — он отлично сочетается с об- 
щей динамикой игры, Озвучка тоже 
кочественная, особенно озвучка 
персонажей, Просто послушайте, о 
чем они говорят и КАК они это гово- 
рят (особенно спьяну}, — и ваше на- 
строение резко повысится 


Итак? 

Ноойдалз: Эюгт оуег Еогоре' 
действительно классная, интерес- 
ноя игра, Ребята из ТНМеемй 


А Фанаты исполняют свой гимн после удачного побоища. 
Лидер запевает, рэйверы отплясывают что-то непонятное, 
а “быки” исполняют “танец живота”. 


РгодисНопз здорово реолизовали 
оригинальную идею. Если бы не гро- 
фика — хит был бы обеспечен, Варо- 
чем, все ровно могу смело заявить, 
что в России игра пользуется опре- 
деленной популярностью — во вся- 
ком случае, многие мои друзья и 
знакомые уже успели ве приобрес- 
ти © некоторые — пройти}: Жалко 
лишь, что в других странах у нее мо- 
жет совсем не быть поклонников: иг- 
ру во многих странах уже запрети- 
ли, Беспокоятся, видоть, за психику 
граждан 


Р.5, Если можете поигроть по се- 


ти— обязательно поиграйте в режи- 
‘ме ОипК И, Получите массу удоволь- 
ствия, № 


м 
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График 


Интерфейс и управление 


“Мании” 
аш 


Воск 


Мападег ^ 


Действие игры происходит в не- 
ком абстрактном городке, в кото- 
ром есть несколько звукозописыва- 
ющих студий, клубов, концертных 
золов, радио, телевидение, пресса 
- в том числе и музыкальная, а так- 
же стадион и аэропорт, Городок 
умещается на полтора экрана; они 
и есть полигон для испытания ваших 
'менеджерских талантов. 
Как испытать талант менедже- 
ра? Всучить ему банду подростков, 
едва умеющих держать гитары, и по- 
просить сделать из них группу 
Мапоматё Да это ток же просто, как 
сыграть “до-ре-ми”, ребята! Розра- 
‘ботчикам ВосК Мападег в изобре- 
тательности не откажешь, Сделайте 
‘счастливой дочку русского мафиози 
— пусть к ее ногам подут стадионы. 
Неважно, что девица поет немногим. 
‘слоще будильника — папочка хочет 
видеть ее звездой поп-музыки. Ор- 
ганизуйте мировое турне ветеранов 
‘металла, ушедших со сцены десяток 
‘лет назад. Денег у них, конечно, нет 
— но заказ есть заказ. Заработаем 
триста тысяч боксов, чтобы парни 
‘могли слетать в Торонто и спокойно. 
‘свалить на пенсию? Гениальный ги- 
‘тарист Нелли Голандер написал 
‘рок-шедевр из четырех нот. Его 


младший брот прекрасно исполняет 
на эту мелодию песню бирегтаике! 
1оуе, которую даже можно слушоть, 
‘если залить уши воском. От вас 
ждут, что вы сделаете ве хитом, а 
имя Голандеров прогремит по всей 
‘округе. Компания С/юБа! хочет под- 
мять под себя всю индустрию, пре- 
вротившись в монополиста. Нодо 
разорить их главного конкурента, а 
потом запустить в космос команду 
‘музыкально одаренных товарищей 
— они, понимаешь ли, желают спеть 
свою Рецес+ $опд на земной орби- 
те. Нучто нам стоит дом построить? 
Норисуем как-нибудь. 

Схема рисунка, в принципе, стан- 
дартна для кождой миссии. Но есть 
такая куча штришков и нюансов. 
"Сначала вы нанимаете музыкантов, 
чтобы создать полноценную группу; 
впрочем, иногда к вам приходит уже 
готовая команда. Потом приобрета- 
ете музыкольный лейбл (по-русски 
говоря, песню} в одной из двух издо- 
‘тельских компаний. Песни стоят по- 
разному, в зависимости от качества 
и потенциальной хитовости. Ассор- 
тимент жанров перечислен в начале 
‘стотьи. Опять же, в половине случа- 
‘ев восходящие звезды уже имеют в 
‘своем портфолио какую-нибудь за- 
волящую бренчалку-мычалку; а как 
показывает проктика, успех песни — 
преимущественно дело пиара, и 
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лишь самую малость зависит от того, 
насколько развиты голосовые связки 
увокалиста и из какого места растут 
руки у барабанщика. 

Следом за покупкой идет запись 
сингла на студии. Их в городе не- 
сколько штук — от МойВ юг 
КВесог4з с оборудованием шестиде- 
сятых годов до суперсовременной 
ЮБа! Весог45, где к вашим услугом 
микрофоны за тысячу долларов, Но 
и цены на запись, соответственно, 
разные — СЮБа! дерет по пятнад- 
цать штук за сеанс, 

'Записав будущий мегахит, надо. 
найти издателя. Издатель — дело 
тонкое, и его представления о хитах 
долеко не всегда совпадают с ваши- 
ми. “Мне очень нравится ваша пес- 
ня”, — говорит он, “но это дерьмо 
‘никогда не поподет в чарты”. Вто- 
рой или третий издатель обычно 
‘оказывается поклодистее; если же 
все они отвергли ваше произведе- 
ние, значит, в нем что-то не так, Вы- 
ход есть, и даже не один. Купить дру- 
гой лейбл (мало кому понровится 
песня с названием “Замочи своих 
предков”), записать его в более до- 
рогой студии, дать несколько кон- 
цертов, научить своих оболдуев иг- 
‘рать и петь, в конце концов! Но вот 


_ зим 
‘исцистивуети 
Е, ЗИ 
—___ ЗЫ, ИМ 
Ш 
Ми. гоСКаюадег. лей 


Су их 


песня принята, издатель улыбается 
и предлагает контракт, В нем пропи- 
сана сумма, которая выделяется 
вам на раскрутку, и процент с про- 
даж, отходящий лично вам. Старто- 
вую сумму можно увеличить, но чем 
больше вы жодничаете, тем ниже 
опускается планка отчислений. 
Впрочем, обычно издатель предла- 
гавт вполне достойные деньги — 
можно сразу ставить под контрак- 
том свою закорючку. 


Как происходит раскрутка лейб- 
ло? О, тут целый список самых роз- 
ных мероприятий. Первым делом 
надо закозать в дизайнерской сту- 
дии обложку компакта. Вы сами вы- 
бираете фон, спецэффекты, фото, 
труппы и шрифт надписи. Кстоти, 
принцип “кок вы яхту назовете.” тут 
не действует. Доже банда с назво- 
нием Тре АззРо!ез имеет все шансы 
взлететь на пик популярности, Осо- 
бого влияния дизайна обложки на 
продажи я тоже не заметил — хотя 
сами музыканты могут обидеться, 
‘если их оптимистичная запись А 
1оуе 30 $тоо!№ окожется погребен- 
ной под обложкой с изображением 
кладбища или ядерного взрыва. 


Обложка готова, и вы 
назначаете день, когда диск 
поступит в продажу. Обо- 
ждите с этим недельку — что- 
бы продать больше десяти 
копий, вам понадобится 
время на подготовку целе- 
вой аудитории. Кто у нас 
правит бал, когда речь идет 
о популярности в массах? 

До-до, это именно те три 
буквы, о которых вы не поду- 
мали, — СМИ. Четвертая 
власть в городе представле- 
на радиостанцией, газетой 
(С!у Ме\уз, телекомпанией и 
музыкальным — журналом. 
Представителям этих учреж- 
дений вы вручаете ргезз-КИ и 
тут же, чтобы помочь им оценить та- 
лант вашей банды, дарите ящик ли- 
кера или путевку на Таити. Конечно, 
можно и сэкономить на подарках, 
но тогда не обижайтесь, если со- 
весть журнолистов возьмет верх над 
‘стремлением помочь юным дарова- 
ниям, Ну и напоследок включаем 
двиготель прогресса. Реклама стоит 
‘бешеные бабки, но они, как прави- 


ло, отбиваются после начала про- 
‘даж. Да, еще можно заплатить вла- 
дельцам музыкального магазина, 
чтобы они недельку-другую помучи- 
ли посетителей прокручиванием ва- 
шей записи. Как ни странно, это то- 
же поднимает продажи. 

Отдельной статьей идут концер- 
ты. Можно заорендовать на 222ве- 
чер один из клубов или концерт-хол- 
лов и устроить там вечер песни и 
пляски. Не в каждый клуб вас пустят 
— вберлоге рокеров на дух не пере- 
носят попсу, а в фешенебельном 
“Палладиуме” и слышать не желают 
о существовании панк-музыки. Се- 
рия концертов, кроме прибыли, при- 
носит некоторую известность и за- 
частую помогает смягчить сердце из- 
‘дателя. Впрочем, прибыли может и 
не быть, особенно если о вашей 
группе слышоли только соседи по’ 
этажу. Зато когда имя команды за- 
гремит в эфире, концерты начнут 
проходить гораздо бодрее, и наби- 


п 


тые публикой залы принесут вом не 

одну тысячу доллоров. Мечта всех 

поющих в Воск Мападег — высту- 

пить в Колизее, огромном стадионе, 

где легко поместится половина жите- 

лей города, Если у вас есть свобод- 

ные $80000 на аренду — добро по- 

жаловать. Если нет — начинайте ро- 
ботать пооктивнее. 

Работать поактивнее можно с по- 

мощью — Сергея 

Спектора — парня 

с отменным черт- 

знает-каким ок 

центом, кучей че- 

стно изъятых у об- 

щества денег, се- 

тью всевозможных 

связей и бандой 

громил, готовых за 

энную сумму хоть 

маму родную уко- 

кошить, С тех пор 

как вы помогли его 

дочке пробиться 

на музыкальный 


га — ваш други брат навеки. За день- 
ги он вам охотно поможет. Возмож- 
ности Сереги бескрайне широки — 
тути скандальные фотографии, якобы 
снятые папарацци, и случайная 
смерть одного из членов группы, и 
взрыв в клубе сразу после вашего 
концерта — словом, все для того, что- 


‘бы привлечь внимание прессы. Мож-_ 


юрити — если, наоборот, 
требуется, чтобы пресса не 
приставоло и вообще молча- 
ла в тряпочку. Публикации в 
газетах естественным обра- 
зом привлекают внимоние 
граждан и, спедовательно, 
поднимают продожи, 

Еще один способ спих- 
нуть пору тонн компактов — 
снять клип и отправить его 
на телевидение. Клип стоит 
сравнительно недорого, а 
телевидение запускает его в 
эфир и вовсе бесплотно — 
провда, не помешает сво- 
дить ведущего в дорогой ре- 
сторон или хотя бы оставить 
цветочек на память. Авось 

на какое-нибудь шоу пригласит... 

Ну ане пригласит — тоже не бе- 
до. Денег вы и так зороботаете. 
Главная ваша проблема — это вовсе 
не бедность. Главная проблема в 
том, что вы управляете живыми людь- 
ми, А музыканты, кок мне теперь яс- 
но, живые люди вдвойне. Нодеюсь, 
вы понимаете, что это не касается их 
достоинств? 


Творческие личности имеют мас- 
су слабостей, Они могут быть недо- 
вольны всем на свете. Братья Голан- 
деры — тем, что поют не ту чушь, ко- 
торую написали, Дочь мафии Надя 
— тем, что гитарист, мать его, из- 
лишне счастлив. “Космические каде- 
ты" — тем, что к ним невнимотельна 
пресса. Битлоподобный Ник Чес- 
тертон, наоборот, при одном слове 
“пресса” впадает в панику и решает 
тут же послать к черту всю эту кани- 
тель, Хуже всего иметь дело с метал- 
листами — эти по молейшему пово- 
дуи без повода 
‘дерутся друг с дру- 
том, перманентно 
кого-нибудь нена- 
видят, отказыва- 
ются петь без 
вдохновения, хотят 
вотпуски срывают 
концерты. Энди 
Рокс — наркоман 
ипьяница. У Сонни 
ван Лорда есть по- 
дружка, которая 
лучше вас знает, 
кок — управлять 
группой и какие 
песни петь. И попробуйте с ней не 
‘согласиться — влюбленный до безу- 
мия Сонни тут же покинет банду, ос- 
тавив вас с разорванным контрак- 
том и проигранной миссией. Вооб- 
ще, угроза уйти на вольные хлеба — 
самое частое высказывание музы- 
кантов. Усмирить их недовольство. 
можно с помощью подарков. Кому- 
то хватит темных очков или ящика 
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и магнитофон за 3500 долларов 
Правило номер один — делой ток, 
чтобы музыканты были счастливы. 
Правило номер два — делай ток, 
чтобы они были еще счастливее! 
Иначе группа развалится, а ваша 
репутация менеджера станет несо- 
вместима с продолжением игры. 


В Воск Мападег сокрыта без- 
дна юмора. Если вы сносно понимо- 
ете английский, то все время, кото- 
рое вы проведете за игрой, родите- 
ли и доже соседи будут с умилением 
‘слушоть ваш сатанинский хохот, Ес- 
ли не понимаете — подождите лока- 
лизацию от “Сноуболла”. К слову 
говоря, ребятам предстоит беско- 
нечно сложная работа: моло пра- 
вильно перевести все монологи му- 
зыкантов, газетные репортажи и 
описания концертов — надо еще по- 
доброть очень классных октеров для 
озвучки, Персонажи игры говорят 
не совсем то, что выводится на эк- 
ран в виде текста. Их голоса, сло- 
вочки и выраженьица — отдельная 
песня, Как на русском заменить сло- 
во “иск”, чтобы сохранить адеквот- 
ность и не иметь проблем с цензу- 
рой? Предлагойте свои ворионты. 


Несмотря на страшные сложно- 
сти и затыки, о которых я написал 
выше, Воск Мападег прост, как 
диез, и проходится с полпинка за 
два вечера. Но это будут два луч- 
ших вечера в вошей жизни — даю 
гарантию. Совет дня: играйте в ком- 
пании друзей, экипированных ящи- 
ком пива, и родуйтесь, что Воск 
Мападег идет на вошем допотоп- 
ном "Пентиуме” и видеокарте с ше- 
стнодцатью цветами. 


—Ю—_— 


1 тоски” пап, 5 госки”! добк 
Мапацег — отличная иерволоренка и 
смехотека на пару вечеров. 
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Чем больше живу, тем больше убеждаюсь 


| ды 
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Это у нас с вами, на одной седьмой части суши, поля бывают 
только футбольные, а клюшки — только хоккейные. А у них 
там, в странах загнивающего капитализма, играть в гольф так 
же естественно, как чистить зубы, Вот гуру Мейер и решил 
сделать игру на столь популярную тематику. Взял чуть-чуть 
Те 5Ипз, немного ФоН Тусооп, добавил парочку (не больше) 
своих идей, перемешал все это в одной только ему известной 
‘пропорции, и... на свет появилась игра под названием (кто бы 
‘мог подумать!) $14 Ме!ег’5 $1тбо|. 


‘дядя Сид пыта- 


‘ется научиться делать обычные игры. Ну, наверное, не хвата- 
‘етих ему — для полноты ощущений. Первой попыткой была 
Арпа Сегп!аи!1, воспринятая игроками, мягко говоря, неод- 
нозначно. А о второй сейчас речь и пойдет, Нет, игра совсем. 
не плохая — что-то в ней есть. Но до хорошей все же чуть не 
дотягивает, Хитом не станет, но поклонников своих найдет. 
Играешь в нее и думаешь, что все вроде нормально, но от 
ощущения дежа вю избавиться никак не можешь, 


Что делать? 

Ном предстоит строить поле для 
гольфа. Впрочем, “строить” — не 
совсем правильное в данном случае 
слово. Скорее, проектировоть, По- 
строят-то все за нас, а вот ответст- 
венность за дизойн — на ноших пле- 
чах, Собственно, от воших созида- 
тельных способностей все и зави- 
сит. Сумеете построить несколько 
приличных лунок (как-то странно это 
звучит — “построить лунку) — бан- 
ковский счет улетит в плюс беско- 
нечность. Не сумеете — туда же, но 
со знаком минус. А если вдруг вас 
озарит недетское вдохновение и ва- 
ше поле понравится не только жур- 
нолу “Мир гольфа", но и кому-то из 
зрителей — вообще супер. А может, 
и не супер. Погордитесь собой ми- 
нуг пять, а потом поймете — играть- 
то дальше неинтересно. Так что 
смело врубайте уровень сложности 
повыше — не прогодаете. Тем бо- 
лее что только на |трозЫе у вас 
будут какие-то существенные за- 
труднения 


Ну, понеслась! 

Итак, тыкаем курсором на лю- 
бой незанятый участок земли, поку- 
паем его, и на оставшуюся сумму 
начинаем строить наш собственный 


гольф-клуб. Выбор месторасполо- 
Жения основан только на личных 
предпочтениях игрока, Кому-то по- 
давой зеленые газоны, а кто-то хо- 
чет творить на песках Флориды или 
на каменистой земле Ирландии, в 
окружении каменных глыб, Ну да 
бог с ним, о вкусах не спорят. Да- 
войте ближе к делу, То бишь к ди- 
зайну. Самое главное в нем — лун- 
ки, а точнее, правильная их расста- 
новка. Потом можно подумать и о 
второстепенном. Воткнув в землю 
флажок, накопав вокруг ям и но- 
бросав песка, задумайтесь: а не за- 
хотятли уставшие клиенты присесть 
на ловочку или перекусить долла- 
ров эдок на пятьсот (не шучу) в ме- 
стном кафе? Поставьте рядом рес- 
торанчик, посодите деревья, вырой- 
те небольшой пруд. Цветы и скульл- 
туры — по желанию. По желанию 
клиентов, само собой 


Клиент — всегда! 

И иногда даже 

прав 

А именно для них этот мир и уст- 
роен. Они это прекрасно понимают 
и, мягко говоря, садятся нам на 
шею. Флажок слишком близко кточ- 
ке ударо? “Не хочу играть" Отодви- 
нули? “Все равно не хочу — слиш- 
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А Выбираем тип удара — тут все не так уж и просто! 


ком легко" А сделаешь ему вместо 
поля для гольфа полосу препятствий 
— обижается, Не нравится ему бе- 
тать по болотам, видите ли. Ну не 
сволочь, о? Едва чем-нибудь не уго- 
дите — это сразу же отразится на 
одном ипи нескольких параметрах 
клиента. Последних всего пять: ро- 
дость, настроение, усталость, голод 
и жажда, Чуть что — наш посетитель 
начинает оповещать всю округу о 
том, что-де и дизайнер дурак, и цве- 
ты некрасивые, и небо не голубое, и 
трова, ток ее, не зеленая. Эти ис- 
тошные вопли повлекутза собой не- 
приятные для вас последствия — 
упадет общий показатель веселья и 
родости, и МР-посетители забудут о. 
вашем клубе раз и навсегда, Следо- 
вательно, вы не сможете, например, 
прикупить еще один клочок земли 
Такие тут правило: хочешь расши- 
ряться — пройди инслекцию у УР. 
Без него не будет дополнительных 
пунок, А без них не будет денег, Все! 
Банкротство, отставка. А все из-за 
того, что какой-то обиженный на 
жизнь старикашка заорал что-то 
нецензурное, промозов по лунке с 
двух метров. Конечно, я слегка утри- 
рую, но общая идея именно такова. 

Чтобы убложить клиентов, вы 
можете строить рядышком с полем 


Ми. пажа. сот/датез/ ито 7 


специольные здания, Для заподно- 
американских лугов — это аэро- 
порт (}, для приморских песков — 
парк развлечений ноподобие Дис- 
нейленда. Стоят они немоло, но 
очень уж посетителям нравятся. 
Еще одна деталь: игрок может про- 
довоть участки местным знаменито- 
стям, чтобы они сами строили том 
свои дома, Само собой, посетите- 
пям гольф-клуба это тоже безумно 
нравится. А кому не понравится, 
что неподалеку живут такие звезды, 
как Помелла Пандерсон и Каме- 
рон Дейзи (да-да, именно ток их и 
зовут 

Если клиента все устраивает, он 
принимает важное решение — всту- 
пить в клуб. Членство в нем не дает 
ему абсолютно ничего, а вот вам 
прибавляет немного денег за каж- 
дую пройденную им лунку. 


Дежа вю 

Теперь о Эитз-части, Помимо 
уже перечисленных параметров, у 
каждого любителя порыть клюшкой 
землю есть несколько черт характе- 
ро. Кто-то может быть дружелюб- 
ным и активным, кто-то — приятным 
и веселым. От этих качеств зависит 
возможность возникновения между 
персонажами некоторых чувств. По- 


АА 


нь [55] 2112 


дойдут друг другу — влюбятся и по- 
женятся. Нет — разругаются и ра- 
зойдутся. Токова се ля ви, как гово- 
рится. И ничего с ней не поделаешь 
В общем, те же симы, что и были 
Только вот в этот раз они играют в 
игре далеко не главную роль. Нети- 
пично для продолжения такой серии 
— не находите? 


Г безо а м 


Что ты сделал 

для гольфа в свои 

годы? Кто ты? 

Кто ты?! 

Между прочим, у игрока тоже 
всть свой персонаж. Он постоянно 
блуждает по полю, то подрезая тра- 
ву, то подбадривая игроков, и изред- 


ка поигрывая в гольф, Со временем, 
когда для этого будет достаточно де- 
нег, вы сможете нанять обслуживаю- 
щий персонал. И пока наемные ро- 
бочие будут отработывоть свои 
деньги, бегая вприпрыжку по полями 
вырубая заросли сорняков, вы, на- 
конец, сможете сконцентрироваться 
на игре, Тут пригодятся игровые на- 
выки персоножа. Изначально он аб- 
солютно ничего не умеет. Клюшку 
держит не с той стороны, бьет все 
время не туда и проигрывает всем, 
кому только можно. Но ничего — 
пройдет совсем немного времени, и 
ваш Тойгер Вудс начнет едво ли нес 
завязанными глазами класть мячи в 
лунки и выигрывать у оппонентов 
баснословные суммы. Все, что по- 
требуется от вас, — выбироть тип 
удара (крученый, прямой, низом, 
верхомитд), принимая во внимание 
имеющиеся скиллы. Тогда-то и при- 
дет время поучаствовать в турнире, 
Для этого нам просто нодо будет 
сохранить главного персоножа и 
построенное поле. А потом выбрать 
уровень сложности — и полный впе- 
ред, Кто выигрывает, получает неко- 
торую сумму денег. Обидно, но вы 
ничего не можете сделоть с этими 
деньгами, Посмотрели на список 
победителей — свободны! Ни кубка, 
ни медолей, Доже скриншот краси- 
вый не снимешь, на стенку повесить, 
А кокой тогда смысл, спрашивает- 
ся? Да тот же, что и у всей игры — 
получить морольное удовлетворе- 
ние от созерцания себя любимого в 
первой строке итоговой таблицы, 
Кстоти, чтобы еще больше породо- 
ваться за себя любимого, можете 
импортировать в игру свою фотку 
Специально для эстетов есть от- 
дельный режим игры, Называется 
“режим песочницы”. Здесь нет нико- 
ких денежных ограничений, Только 
вы и пустое до поры до времени по- 
ле, Тут-то можно, наконец, дать во- 
лю фантазии и построить гольф-клуб 
своей мечты. И поверьте — интерес 
ничуть не теряется, Все ровно от де- 
нег почти ничего не зависит, Отсюда 
вывод: ЗтСой — не “тайкун”, о ско- 
рее “конструктор”. В игре нет ника- 
кой финольной цели — игрой вволю, 
и все, И даже то, что игра формаль- 
но продолжает серию Тве Этз, нас 
не обманет. Конструктор, и все тут 


Уж с колючей 

проволокой 

Задумав смешать экономическую 
стратегию и Тре нтв, Агахв, на мой 
взгляд, прогодали. Толком реолизо- 
вать не получилось ни то, ни другое. 
Этой явно не дотягивает до при- 
личного “тайкуна”, но и до “симов” 
ему еще долеко. Поднимем из моги- 
лы Тнете Нозрис! — том можно было 
‘даже установливать цены на прохла- 
дительные напитки, По сути дела, 
нам приходилось балансировать 


ИГРОМАНИЯ 


между своим меркантилизмом и ин- 
тересами посетителей. Либо вы бо- 
гаты, кок Крез, но посетители вас не 
любят, либо перебиваетесь с хлеба 
на воду, но созерцаете в своем гос- 
питоле толпы народа, Задача игры в 
том и состояла — найти для каждого, 
уровня правильный баланс. А здесь 
все упирается в дизайн лунок, Если 
он на уровне, то и денег много, и по- 
сетители довольны. Остальное уже 
становится несущественным. А кон- 
структоры — это ведь совсем не то, 
чего мы ждем от Сида Мейера. Впро- 
чем, я сильно подозреваю, что его 
имя приписано к названию игры в це- 
лях чисто коммерческих — чтобы по- 
купали бодрее. А сам Сид игрой по- 
Жалуй что и не занимался 
Касательно графики много не 
скожешь. Созерцоть все вышеопи- 
санное безобразие предстоит в 
‘стандартной изометрической проек- 
ции, Это сверху-сбоку, то есть 
"Спрайты прорисованы но уровне — 
‘анимация хороша. В общем, графика 
не мешает нам любоваться полем, а 
это самое главное, Большего от нее, 
в конце концов, никто и не требовал. 


жжж 


Кок продолжение серии Те те 
— Ятбо! безобразен, Как “тойкун” 
— прости чертовски скучен, Зато как 
конструктор — великолепен. Но на- 
доедает буквально часов за 5-6. Не- 
интересно, и все, Построишь один 
раз нормальное поле, а потом посе- 
щает мысль: а зачем, собственно, я 
этим занимаюсь? Еще один покойни- 
чек — Эту 2000 (ок, что-то меня 
сегодня на них так потянуло} — был 
тораздо интересней, ближе к народу 
иглавное — оригинальней для своего 
времени. Ш 


Сирия Зитз цеарадируем прямо на 
алазах. Вместо ориемальной задумки 
1 ежи 108 мам подсовываки 


самый обычный конструктор. 


30% 


Геймплей 


Интерфейс и управление 
ФоФоФоФФос 3.1 
Новизна 

Фоооооо У 


Вам срочно нужно узнать конфигурацию ком- 
пьютера, собранного не вами? Определить назва- 
ние одной из комплектующих, установленных в си- 
‘темном блоке? Для достижения цели совсем не 
обязательно вскрывать “коробку” системника, Со- 
временный софт позволяет проникнуть взглядом 
‹квозь железо "мидитаузра”, Как Супермен в филь- 
ме рассматривал детали механизмов сквозь чугун 
ные двери, так и мы будем рассматривать содержи- 
мое наших системников при помощи утилит для оп- 
ределения конфигурации компьютера. 


АЗТВА уег. 4.01 

Автор: Константин Кондаков 

Размер: 387 Кб 

Лицензия: Зногемиаге 

Интерфейс: ЕМС, 

зинуи зузтОЬ, сот 

История данной программы уходит корня- 
ми в глубокое прошлое. Когда по стране шага- 
ли 286-ые машины, а “четверка” считалась 
верхом технического прогресса, мне попала в 
руки прогромма с названием 1погтег, Помню, 
как она быстро определила конфигурацию мо- 
его тогдашнего компьютера. И сделала это 
точно, АЗТВА — прямой потомок |погтег’а. От 
прогроммы-прародительницы лишь 
досовский интерфейс и отсутствие необходи- 
мости инстолляции. 

Сейчас АТА успешно определяет все 
новые типы процессоров, материнских плат 
и других “железок”, установленных на вашем 
компьютере. Давайте теперь посмотрим, что 
же нам может предложить старый-новый 
знакомый. 


остались 


‚пря мы 


ест, 


ЗО смо о КГ мене 


АР И ето 


Информация о системе: тут выводится об- 
щая информация, Тип и скорость процессора, 
версия МИпфо\з, тип монитора, тип звуковой 
карты и тд. В разделе информации о процес- 
соре вы получите исчерпывающие сведения о 
сердце вашей системы. Зайдя в раздел инфор- 
мации о РС-шине, можно увидеть, что установ- 
лено в соответствующие слоты, Единственное 
замечание: АЗТВА была уверена, что моя 
РмоТМТ2 установлена в РС-слот, а нев АСР. 
Хотя в разделе информации о виде карты все 
было определено верно. 

Первый недостаток утилиты, на мой взгляд, 
кроется в интерфейсе, который имеет допотоп- 


но досовский вид. Зато АЗТРА без проблем мо- 
жет работать на компьютерах, где не установ- 
лен МИпдомз. Но покажите мне такие машины в 
наше время, на которых “он не”, Второй оче- 
видный недостаток — стоимость. За постоянное 
пользование вам придется раскошелиться на 
19 долларов. 
Рейтинг: ШИШШШ 4/5 


НУМЕО 32 уег. 1.03 
Автор: Мат Мойк 

Размер: 972 Кб 

Лицензия: Зогемге 
Интерфейс: Мб 

мии рыито, сот 


'Донная утилита с легкостью определяет об- 
солютно любую “железяку” вашего компьюте: 
ра — это здорово, Но требует инсталляции 
это плохо, потому что программы подобного 
рода просто обязаны работать “чисто” (по за 
пуску ехе-шника), Если у подобных программ 


есть система инсталляции — жди неприятнос 
тей. После того как программа будет установ 
лена и вы попытаетесь ее запустить, восвежли 
во попросят заменить один из системных фой- 
лов УИпаомз на драйвер, поставляемый вмес- 
те с НУИМЕО. Если вы откажетесь его устоно- 
вить — программа откожется запуститься 

Довольно о грустном. Если необходимость 
что-то инстоллировоть вас не смущает, то от 
работы с НУИМЕО вы не получите ничего, кро- 
ме удовольствия. Вом будет представлена ис- 
черпывающая информация по каждой детали 
вашего компьютера. Все устройства перечис- 
лены на левой части экрана. Интерфейс про- 
граммы очень напоминает “Проводник” в 
\МИпфомиз, поэтому никаких сложностей у вас 
возникнуть не должно. Это вам не АЗТВА сее 
текстовым интерфейсом. 

Особенностью и несомненным плюсом по 
сравнению с аналогичными программами 
НУИМЕО является умение выводить на экран 
информацию о температуре процессора и ма. 
теринской платы в реольном времени. Также 
вы можете посмотреть данные о напряжении, 
подаваемом на процессор. 

НУММЕО, несмотря на проблемы с уста- 
новкой, можно смело присвоить звание одной 
из лучших программ для определения конфигу- 


рации компьютера. Главные достоинства — 
удобство использовония и очень точное опре- 
деление хароктеристик. Ведущие недостатки 
— инсталляция и необходимость выложить не- 
которое количество вечнозеленых из кошелька 
за полноценное пользование, 


'ейтинг: ШИШИШИИ 5/5 
Вез$Но\ уег. 3.0 


Автор: Антон Васильев 
Размер: 300 Кб 
Лицензия: бВагемиоге 
Интерфейс: ВИЗ/ЕМС, 


мии и Чорсагеззбоу/3 

Несмотря на то, что ВезНоми имеет очень 
моленький размер, возможностями она облодо- 
ет большими. Несколько разных программ в од- 
ном флаконе! После запуска вы увидите рядом с 
часами на панели зодач букву “М” — это и есть 
утилита, Для того чтобы получить информацию о 


системе, щелкните левой кнопкой мышки по бук- 
ве — откроется доступ к меню. ВезбНом выводит 
стандартную информацию, которая позволяет 
узнать: тип файловой системы, количество дис- 


ков и их характеристики, розмер оперативной 
памяти, тип и производительность процессора, 
а также степень его загруженности, текущий |Р- 


адрес данного компьютера, версию ВЮЗ, тип 
системной шины, название материнской платы и 
Помимо программа 
предоставляет целый ряд других очень важных 
сервисов, которыми прочие утилиты подобного 


ее производителя. этого, 


рода нас не болуют. Например, вы можете на- 
‘блюдать в реольном времени загруженность па- 


мяти компьютера и при необходимости осво- 
бождать нужное ее количество. А кок насчет 
возможности автоматически удолять с диска все 


временные файлы! Везбром может работать 
вашим личным шпионом, доклодывая, кто был и 


что проделывол за клавиатурой вашего комлью- 
тера в ваше отсутствие. Ну а уж возможность уз- 
нать давно забытый пароль, сокрытый звездоч- 
ками, — предел мечтаний любого юзера-скле- 
ротика (которых 95% от общего числа юзеров). 

Отличная программа, и цена в 15 долла- 
ров за полную версию — по моему личному 
мнению, небольшая плота за открывающиеся 
возможности, 

Рейтинг: ШШШШН 4.5/5 


СРО-2 уег. 1.1 
Автор: Егопск Феонге 
Размер: 113 Кб 
Лицензия: Егеемиоге 
Интерфейс: ЕМС 
ум. сриа 


Сео | | ско серв Нан | за | 
РУНЕТЕ ГЕ 
тому ГР мовы Г За ГА вю ГР 
Ныезию Г МПТРооЧИТ А СТИ о 
Сообиио ГОС Рек Г БУШ 
Тефиыщу ГГОТби ^  Соемще ГРОТ 
СРОРиожеу ГГ ТИСИИ Моби ГКБЯЯ > 
Сокмиы Г т тона ГТРК > 
Пботедиику ГГТОООТИИТИОТ  Сасююзие ГАЯ КБЯ 


ты 
Час ГБОУТИТИЗЯТ"оубьовыю ГИГ 


Кок можно понять из названия, эта про- 
грамма выводит информацию не о всей систе- 
ме, а только о процессоре и материнской пла- 
те. Утилита не требует инсталляции и готова к 
работе немедленно после распаковки архива. 

'СРИ- поможет вам точно узноть, что за 
процессор стоит в вашем компьютере. И не 
просто укажет его скорость, а предоставит ис 
черпывающую информацию о напряжении, по: 
доваемом на ядро, о коэффициенте умножения, 
размере кэш-памяти первого и второго уровня. 
Кроме этого, программа расскажет вом о “мам- 
ке”, выдаст информацию о типе платы и о ве ос- 
новных возможностях. Что мне очень понрави- 
лось, так это то, что программа после опреде: 
ления типа мотеринской плоты срозу же пока- 
зывает одрес сайт, где можно скачать послед- 
нюю версию ВЮ5’о. Ток что, любители пере- 
прошивать все и вся, эта утилита — для вас 

'СР-7 умеет выдавать кроткий отчет о мо- 
дулях памяти, установленных в компьютере. 
Кроме стандартной информации о количестве 
оперотивки, вы можете узнать, какое напряж: 
ние подается на модули памяти, частоту, с ко- 
торой на данный момент работает память, и 
другую техническую информацию. Особенно- 
стью утилиты является возможность работы на 
мультипроцессорных системах. 


Рейтинг: ШИШИИ 4/5 


Тез! СРО уег. 0.96 
Автор: ВоБен 5т 4 
Размер: 583 Кб 
Лицензия: Ггае\сге 
Интерфейс: ЕМС. 

мии й тит / хзтА 
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Как и описанная выше программа, Тен РУ 
в первую очередь предназначена для опреде- 
ления типа установленного на компьютере 
процессора. Программа также не требует ус- 
тановки. По своим возможностям программа 
очень похожа на СРО-7, но отдоть предпочте- 
ние какой-нибудь одной из этих утилит сложно. 
Это — не конкуренты. Программы удочно до- 
полняют друг друга 


Основное отличие Тез СРИ от СРИ-7 состо- 
ит в том, что она тестирует только процессор. 
Хотя, как обычно, есть одно “но”. В программу 
встроена функция Мизеит. Активировов это 
меню, вы сможете ознакомиться с историей 
развития процессоров. Здесь представлены 
данные начиная с |т!е! 13860Х и заканчивая 
1гуе! Репиит 3. Вы сможете узнать о характери- 
стиках всех процессоров, а также посмотреть 
их фотографии. Пустячок, а приятно и позна- 
вательно одновременно. 

Если использовать Тез СРИ с СРу-7 совме- 
стно, то в графе рейтинга такого тандема мож- 
но было бы смело поставить оценку 5/5 
ейтинг: ШИН 4/5 


<1$РО уег. 0.9.2 
Автор: Небе бой\аге, 

Размер: 756 Кб 

Лицензия: Ггеемуаге 
Интерфейс: ЕМС/СЕВ 
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Программа для проверки и определения 
характеристик установленных на вашем кон- 
пьютере модулей памяти, Нуждается в инстал- 
ляции — плохо, Но никаких последующих наст- 
ровк не требует — приятная неожиданность 

После запуска вы увидите главное окно 
программы, где будет представлена общая ин- 
формация о типе установленного у вас модуля 
памяти. Также программа пытается определить 
производителя памяти, но получается это у ути- 
литы довольно плохо. Причина в том, что в бо- 
зе программы заложен небольшой список про- 
изводителей. Если вом потребуются более пол- 
ные сведения о помяти вошего компьютера - 
вызовите меню Едепфед Фвр/оу, тут можно по- 
`лучить исчерпывающую информацию по всем 
характеристикам модуля памяти, Но для непод- 
готовленного пользовотеля эти данные будут 
спожны для понимания. «ЗРО может выводить 
информацию о восьми модулях памяти одно- 
временно. С одной стороны, в большинстве 
спучаев хватает, с другой — неприятен сам 
факт ограничения по количеству (бывают, бы- 
вают в этом мире “мамки” с поддержкой боль- 
шего количества слотов под память). Впрочем, 
требовать слишком многого от полностью бес” 
платного продукта... стоит ли? 

Рейтинг: ШИШШИ 3/5 


Вогп!пТе$} уег. 2.0 

Автор: Рома 

Размер: 852 Кб 

Лицензия: ЗРогеууоге 

Интерфейс: ЕМС 
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И напоследок расскожу вом про самую 
“убойную” программу этого обзора — 
ВигтпТез!, Она отличается от рассмотренных 


выше утилит тем, что информация о системе 
определяется с “боем” 

После установки программа определяет 
только скорость процессора, а вся остальная 
информация не показывается. Для того чтобы 
программа определила остальные компонен- 
ты вашего компьютера, нужно запустить тес- 
товый режим. Вот тут-то и начинается самое 
интересное. Все тесты выполняются одновре- 
менно. То есть ваш компьютер будет работать 
в режиме полной зогрузки системных ресур- 
сов, При этом на экран монитора выводятся 
маленькие окошки, в которых отображаются 
результты. И это — незабываемое впечатле- 
ние. Компьютер начинает жужжать, трещать, 
попискивать и покрякивать. Одновременно 
включаются дисководы, СО-РОМ, винчесте- 
ры. Вся эта какофония звучит на фоне психоде- 
лических визуольных эффектов на мониторе, 
которые виднеются в окне тестирования ви’ 
‘деокарты. Понятно, что все это представление 
затеяно неспроста. Преимущество единомо- 
ментного метода тестирования в том, что если 
у вас установлено какое-либо устройство с 
дефектом, то с вероятностью 90% этот дефект 
проявит себя (так как компьютер работает с 
полной нагрузкой). 

После того как ваш компьютер перенесет 
(если перенесет) все издевательства, 
ВитИПТе! выведет информацию о его компо- 
нентах. Если во время какого-нибудь теста 
произошла ошибка — вы это сразу же узнаете. 

ВитИпТез! — программа для любителей экс 
трима во всех его проявлениях. Для определе- 
ния точной конфигурации компьютера эта 
программа не годится, но зато вы проверите 
свой компьютер при максимальной нагрузке 
Огорчает тот факт, что нельзя перевести ути- 
литу в режим поэтапного тестинга. При нали- 
чии такой возможности рейтинг был бы суще- 
ственно выше. 
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Нет в природе программы, ко- 
торая определяла бы конфигу- 
рацию компьютера полно- 
стью, Какой бы полной 
ни было информация 
отчета, всегда может 
возникнуть ситуа- 
ция, когда тех дан- 
ных, которые вом 
нужны, в отчете 
нет, Тогда прихо- 
дится прибегать 
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Только так вы быстро 
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ты, которые подходят 
именно вам. № 
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ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 


Весь прошлый век произведения Герберта Уэллса пи- 
тали фантазию сценаристов и режиссер. Каких только 
не было постановок и фильмов по его книжкам!: 

Пришла пора старику Уэллсу проникнуть в новую сфе- 
ру, им доселе неокученную. 

В сферу компьютерных игр. Более того — экшенов. 


Динс 

Первую игру по Уэллсу (и отчасти по знаменитой родиопостановке 
Джеффа Уэйна) сделали еще в 1998 году. \Маг оне М\оН4в, она же 
“Война Миров”. Поините токое нозвание?.. Весьма приличная была 
стратегия, кстати говоря, Но, увы, быстро забытая; Причиной тому ста- 
пото, что её релиз пришелся но очередной бум ВТЗ, и оно банально за" 
терялась в общем потоке, несмотря на более чем положительные отзы- 
выв прессе 

Попытку “компьютеризации романов Уэллса" номер два предприни- 
маеть настоящее время украинская команда Аеноп Рогтв, некогда про- 
сповившаяся благодаря первому славянскому СиаКе-подобному экше- 
ну — Свазт: Те В. Помнится, в далеком 97-м в него рубились все под: 
ряд — кождому интересно было посмотреть на “украинскую Квоку”! 

(Спазт являлся вполне достойным представителем жанра, не лишен- 
ным недостотков, но вмёсте с тем и содержавшим порожавшие вообра- 
жение элементы, к каковым в первую голову нужно отнести потрясою- 
щие по исполнению модели противников. 

Однако АсНоп Гогтз не столи развивать идею, а вместо этого полно- 
стью переключились на свеженьков направление — возникшее вместе 
с феноменальным успехом симулятора охоты на оленей по имени Оеег 
Нопег. Наверняко все’вы о Нем слышали, Редкостная фигыя (не побоим- 
ся этого слова], имевшая безумный коммерческий успех, причем не 
у геймерского люда, а преимущественно у тех, кто в нормальные игры, 
‘собственно говоря, и не играет, Причем — одной из немногих строн, где 
Пеег Нимег не пользоволся особой популярностью, было Россия. 

Зато в России немалым успехом пользовался симулятор охоты на дино- 
завров, называвшийся СаттМогез, сделанный АсНоп Рогтз и, являющийся 
единственным достойным предстовителем жанро охотничьих симуляторов! 
Больше того: единственным охотничьим симом, получившим положитель- 
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^.ни в одном из людских лиц нет той разумной уверенности, которая отличает человеческое существо, Мне кажется, что под внешней оболоч: 
кой скрывается зверь, и передо мной вскоре снова разыграется тот ужас, который я видел на острове, только еще в большем масштабе.” 


Олег Полянский (го4@/дготата.ги) 


Герберт Уэллс, “Остров доктора Моро“. 


ные отзывы в компьютерно-игровой прессе, И самое главное! единствен- 
ным охотничьим симом, в который игрол геймерский народ, Впечатляет? 

Несомненно — особенно первая часть. Ток кок последующие предсто- 
вители серии СагМогез уже продемонстрироволи стагнацию, идейный 
и технологический застой, И про студию Асвоп Рогтиз начали забывать. 

Но сейчас, похоже, нам вновь предстоит о ней вспомнить, Украинцы 
представляют миру свой новый проект: УМзестог: Сгес!игез оЁОг.Могеау 
(в русском варианте — “Вивисектор: Существа доктора Моро”). 

Это более чем необычный проект. Навевающий смутные ассоциации 
с охотами серии Сатогез.. Впрочем, кок показало взятое номи интер- 
вью и гневные протесты представителей АсНоп Рогтз, про эти ассоциа- 
ции смело можно забыть: общего между Сагтмогез и “Вивисектором” 
ровно столько же, сколько. 

Столько же, сколько может быть общего между охотничьим симулято- 
ром но открытых пространствах и экшеном но открытых пространствах, 
Причем, судя по всему, убойным экшеном. 
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Кок вы видите, материол опубликован нев “Ву е228 ик”, а в “Терри- 
тории разлома", © чем это говорит? Совершенно верно — о том, что 
перед вами не просто статья серии "885: В разработке", а интервью. 

Иначе говоря, перед вами вопросы, с которыми я, не захотев до 
вольствоваться информацией на игровой сайте, обратился в Асйоп 
Гопт. И поконичные четкие ответы, данные Андреем Шараневичем 
и Алексеем Тугаенко, представителями Асйоп Рогтз, Которых, пользуясь 
‘случаем, не премину поблогодарить за терпение и такт, проявленные 
в особо коверзных моментах интервью. 

{И}: Почему в то время после выпуска весьма достойного экшена — 
Свазт: Тне В # — вы решили обротиться к симуляторам охоты? 

[АЕ Серия Согмогез была успешной и вполне себя опровдоло. Пе- 
реход от Спазт к симуляторам охоты был чисто коммерческим ходом. 
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Тем не менее, мы сделали серию качественных во всех отношениях игр, 
которые были весьма неплохо оценены как пользователями, так и игро- 
выми изданиями, 

[И] Коки когда родилась идея “Вивисектора“? 

[АЕ}: Это произошло абсолютно спонтанно. После закрытия проек- 
таБуке Микеп: Епдапдеге Зреез мы решили вернуться в жанр Асйоп. 
Поскольку всех нас буквально тошнило от игр об олиенах, демонах 
итеррористах, мы решили использовать вместо них модифицированных 
животных. Кок нельзя лучше для этого подошла тема книги “Остров док- 
тора Моро”. 

Что касается Уэллса — это классика, вечная ценность, которая все- 
гда будет жить в мире, и неважно, в каких проявлениях — будь то книги, 
фильмы или игра, созданная по сюжету произведения. Кроме того, “Ос- 
‘тров доктора Моро" — просто интересная тема, особенно в таком не- 
обычном, новом для нее освещении. 

[И]; Чем вызвано то, что вы решили перенести время действия на сто. 
‘лет вперед по отношению к событиям, описанным в романе Уэлясо? 

[АЕ]: Дело в том, что мы не старались с точностью скопировать собы- 
тия, которые описаны в произведении Уэллсо. Тем более что попытка сде- 
лоть игру о ХИ веке накладывает большие ограничения. Поэтому мы попы- 
толись связать события, произошедшие сто лет назад, с нашим временем. 

Завязка такова: вы попадаете 
на остров Ноубл, место, где проис- 
ходили события романа. Остав- 
шись без каких-либо средств для вы- 
живания и далеко от цивилизации, 
вам остается только начать иссле- 
‘довать этот потерянный мир. Посте- 
пенно вы начинаете понимать, что, 
этот остров не так уж необитаем. 
Вот уже сто лет, как он служит поли- 
гоном для биологических исследо- 
ваний. 

Розработчики из АсНоп_ Рог 
следующим образом описывают 
‘лир “Вивисектора”. 

*1887 год. Маленький необитае- 
мый вулканического происхождения 
островок Ноубл в Тихом океане на 
запод от Экводора. Пожипой чело- 
век, “выдающийся ученый-физио- 
лог, хорошо известный в научных 
кругах богатством своего воображения и резкой прямотой взглядов”, 
был изгнан из Англии за смелые, но омерзительные эксперименты нод. 
животными. Его зовут Моро. Отстранившись от цивилизованного мира, 
он продолжил свою работу на этом одиноком островке, Нарушая осно- 
вопологающие принципы природы, его труд был направлен на создание 
новых форм живых существ. Используя тело животного кок исходный ма- 
териол, он старался переделать его в некое существо, которое будет 
выглядеть, вести себя и чувствовать, как человек, Долгие годы проб’ 
и ошибок были потрочены но воплощение в жизнь единственной меч 


ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМ 


ты — создания нового общества, непорочного и совершенного. Добив: 
шись выдающихся результотов а придании человеческого облика этим 
‘существом, Моро совершенно упустил из виду другое: их измученные те- 
ло сохронили свои души, рожденные дикой природой. Розрываемые вну 
транним противостоянием, эти искусственные создония не смогли долго 
сдерживать свою животную сущность, Заточенная в чуждую оболочку, 
она рвалась на волю, И этот день настал: доктор Моро стал добычей 
‘своих собственных созданий. “Дом страданий" превратился в руины. 

В 1891 году этот островок посетило английское военное судно 
“Скорпион”. На берег был высажен отряд, который, однако, не обнору- 
жил том ничего, кроме нескольких необычных бельх мотыльков, © также’ 
‘свиней, кроликов и крыс странной породы. Ни одно из животных не бы 
ло взято на борт, ток что главное в этой истории остолось неясным, 

Позже некоторые гозеты утверждали, что остров попал под при: 
стальное внимание военного ведомства, но эта версия, к сожалению, 
так и осталось слухом, не получившим официопьного подтверждения," 

`Долее легким мановением кисти разработчики переносят нас на сто 
лет вперед. Точнее, чуть меньше, чем на сто, Но это уже орифметичес- 
кие частности, Итак. 

*1 Февраля 1987 года, сто лет спустя. 

Волею судьбы вы поподаете на остров Ноубл, Находясь бэ средств 
к существованию и далеко от цивилизации, вам ничего не остается, кро- 
`мекок начать исследовоть этот потерянный мир. С течением времени вы 
начинаете понимать, что эта неизвестная земля не так уж и необитаема! 
вот уже сто лет она спужит полигоном для испытаний новейших биологи 
ческих технологий, По мере продвижения вглубь территории в поисках 
помощи у вас не остается сомнений в том, что вы выбрали самое не: 
удачное время, чтобы ступить на эту проклятую землю. 


ОР ОХОТЫ!” 


Любимыми (в тройных кавычках) вопросами для разработчиков были 
вопросы о том, в кокой степени “Вивисектор” является симулятором охо- 
ты, Видимо, я был долеко не первым, кто, поглядев на скрины, утвердил- 
сявмысли, что перед нами тот же самый СанМогез, только с мутировов- 
шими понтерами да ягуороми заместо древних трицеротопсов, стегоза- 
вров и тиранозавров, Ведь действительно: в СагИМогез на тиранозавра 
охотились мы — но стоило ему узреть нас, как уже не мы охотились на 
него, а он родостно бежал к нам с намерением позавтракать. 

И ведь завтрокол, зарроза... с таким заразительным аппетитом, что 
‘самому хотелось на кухню отправиться, перекусить... 

Ну ичем же тогда “Вивисектор” отличается от СатМогез, кроме то- 
го, что теперь мы охотимся на чертову уйму мутирововших зверей, кото- 
рые вполне могут нас сцарапать, но при этом не обладают пуленепро: 
‘биваемыми хароктеристиками тиронозавро, с которым ты либо “попал 
емув глаз, либо попол ему в желудок” ®.. 


Видимо — отличается. “ЭТО НЕ СИМУЛЯТОР ОХОТЫ" — цитата из 
ношего с ними интервью. Розмер букв сохронен. Лодно, лодно! Да пусть 
‘себе не является, я розве против! Но — как сами разработчики объясня- 
ют мне и всем остальным, почему “Вивисектор” не является идейным 
и духовным наследником СатМогез? 

[И|: По жанру — это вее-гаки больше экшен или симулятор охоты? 
"Лично мне “Вивисектор” показолся скорее охотничьим симом в оболоч- 
ке экшена, о на одном из западных сойтов я встретил сравнение “Виви- 
‘сектора* с 5епоиз бат. Обосновоны ли подобные параллели? 

[АЕ]: “Вивисектор” никоим образом не является симулятором охоты, 
'Это чистой воды экшен с небольшим содержанием элементов КРС. В иг- 
ре действительно присутствуют сцены массового уничтожения монст- 
ров, но это не делает ее копией епоцз ат. В игре будет более чем до- 
‘статочно вполне оригинальных деталей, присущих исключительно ей. 

Вот так вот, коротко и лаконично. И еще — цитота из интервью 
Аспоп Роги одному зоподному игровому порталу: 

“Мы хотим сделоть очень динамичную, порой веселую оркодную иг- 
ру. Многие разработчики пытаются привнести чересчур много реализ- 
ма в свон игры, и в результате вам приходится постоянно сидеть в укры- 
тии, опасаясь лишний раз вздохнуть — иначе вас тут же убьют. Мы пред- 
почитаем игры, ориентированные на действие, Кроме того, мы долго за- 
нимались симупяторами охоты — так что не думойте, будто “Вивисектор” 
окожется игрой, где все время надо красться и от кого-то прятаться," 


Технол даний 


Таким оброзом, по замыслу АсНол Гогттз, перед нами предстанет чи- 
стой воды экшен, более того — с элементами ВРС, и при этом вобров- 
ший в себя элементы симуляторов охоты. но ни в коем случае не сточ- 
Ки зрения копирования таковых элементов, И ведь действительно — по- 
пучается крайне оригинальный проект, не имеющий аналогов в мире! 
А кок обстоит дело с технической реолизацией? 

[И|: Движок АйтозГеаг епопе предстовляет собой доработанную 
версию движка СатМогез — или это абсолютно новая технология? 

[АЕ]: Движок “Вивисектора” сравним по возможностям и по техниче- 
скимхароктеристиком с другими современными движками. Характерной 
его особенностью является гибкая, независимая от платформы и про- 
стая в использовонии система скриптов с широким спектром примене- 
ния (начиная от интерфейса игры и заканчивая управлением игровыми 
‘событиями). Мы попытались объединить в нем все лучшее, что уже было. 
‘создано на сегодняшний день. Это абсолютно новый, ушедший далеко. 
‘вперед по сравнению с СагпМогез движок. В отличие от предшественни- 
ка, он позволяет создавать не только открытые территории, но и выст- 
раивать внутреннюю геометрию комнат и коридоров. 

Первоначально движок разработыволся для проекта буке Мукет: 
Епдапоегед бресез, который ЗО Веа/тз зоказола у Асйоп Роптз. Но за- 
каз но охотоподобную игру про Дюка отменили (к счастью для всех его. 
поклонников], а движок — остался. Быть может, именно это событие по- 
служило почвой, на которой заколосилась идея “Вивисектора’ 

Когда она созрела, программисты АсНоп Рогп$ доработоли код 
движка, и теперь он готов поспорить технологической мощью с лучшими 
зоподными онологоми. По кройней мере, ток говорят те, кто видел игру’ 
в действии, Да и по скринам можно сделать кое-какие выводы. У Асвоп 
Гогтз колоссальный опыт по оживлению трехмерных моделей и разра- 
ботке открытых трехмерных простронств — три года с СагпМогев не про- 
‘шли даром! 

Структура АнтозРеаг попе позволяет обходиться без нудных подза- 
грузок — весь остров срозу загружается в помять, и бегойте себе сколь- 
ко влезет. Весьма ценное качество для подобного рода игры. 

[И]: Нередко в играх с большими открытыми пространствами сильно 
стродоет проработка интерьеров помещений. Что вы можете сказать 
‘по этому поводу относительно “Вивисектора“2 

[АЕ]: Наши дизайнеры одинаково скрупулезно относятся к созданию 
кок открытых, ток и закрытых пространств. Благо движок не ограничива- 
ет их в этом нелегком деле. Его вполне можно использовать для созда- 
ния игр, события которых происходят в замкнутых пространствах. Каче- 
ство интерьеров при этом отличное и по многим характеристикам луч- 
ше, чем в большинстве чисто “коридорных” игр. Впрочем, качество инте- 
рьеров скорее зависит от таланта дизойнера, чем от движка. 


р” > 


[И}: Упоминается, что игрока ждет полная свобода перемещения по 
миру игры. Означает ли это, что будет позволено абсолютно все — от 
покорения горных вершин до спуска на дно рек? 

[АЕ]: Ограничений действительно практически нет, поэтому каждый 
‘найдет в игре что-то для себя. В процессе разработки мы старались мак- 
‘симально приблизить игровой мир к реальности. Поэтому, если вы хоти- 
те взобраться но гору или спуститься на дно реки — без проблем! 

[И А три зоны острово Ноубл — это три эпизодо игры? 

[АЕ]: Мир “Вивисектора” представляет собой остров, логически разби- 
тый на множество огромных уровней. Три зоны острова Ноубл — это и в са- 
‚мом деле три эпизода игры, каждый со своей историей и персонажами. 

Внешний периметр был построен в 1907 году с целью создания воен- 
ной силы на основе модифицированных земных животных. Но экспери- 
мент провалился и был зокрыт в 1945, Однако заброшенная область, 
включая разрушенные экспериментальные комплексы, стала пристани- 
щем для подопытных — так называемых МоЧВеазв. 

Внутренний периметр, построенный в периодс 1945 по 1972 годы, на- 
селен интеллектуольными солдатами (Нтапитай), способными прини- 
‘мать самостоятельные тактические решения, но слишком свободолюби- 
выми и непослушными, чтобы использовать их в качестве военной силы. 
Именно поэтому в начале семидесятых разработки были практически за- 
‘морожены, хотя некоторые исследования продолжаются и по сей день. 

Дом Строданий был построен в 1972 году. Основная задача — со- 
здание идеальных солдат ОмегВилез при помощи секретных биологиче- 
‘ских и кибернетических технологий с использованием неорганического, 
интеллекта. Эта часть острова стремительно развивается и считается 
‘перспективной. 

Каждый эпизод состоит Из четырех секторов (уровней), выполняющих 
определенную зодачу в общей инфраструктуре острова. 

[И]; Чего и кого должен опасаться игрок в своих путешествиях по ост- 
‘рову? Из коких невиданных монстров состоит “зоопорк“ “Вивисектора”? 

[АЕ]: Герой попадает на остров, на котором проводятся биологичес- 
кие опыты над животными — в частности, на территории, которые уже 
давно никем не контролируются. Опасаться есть кого, уж поверьте. 
Описывать монстров бесполезно — у наших художников очень богатое. 
вооброжение, поэтому весьма уместна поговорка: “Лучше один раз 
‘увидеть, чем сто раз услышать”. 


свинцом, 


“Лучше один роз увидеть, чем сто раз услышать“. Отлично! Именно 
так мы свами и поступим, Смотрите — на страницах статьи и на компакте 

Кто у нас тамё МодВеаз!ч Гиена, в челюсти которой встроен элект- 
рошок — Нестеппо. Ягуар, У которого из пасти вырывается сноп пламе- 
ни — атеиог, значит, Пантеро, сквозь которую просвечивает лес и не- 
бо — едва виден лишь размытый силуэт, как у Хищнико. И лев, изрыгаю- 
щий файерболы.. 

В проекте — еще более грозные звери. Кажется, это уже пошли 
'ОуегВпиез, Медведь с укрепленным на спине гронотометом, Бык с коль- 
цом в носу, пулеметом в одной руке и чем-то похожим на ракетницу 
в другой. Волк — если не ошибаюсь, со снайперской винтовкой, 

Общая идея ясна? Звери с онатомией роботов и воины в зверином 
‘обличье. Не свинцом, ток зубами, 

[И]: Будут ли противники умны и коварны, как скааржи в Ипгеа, — 
‘ипи нарочито тупы, как стода комикодзе в бетоиз бат? 

[АЕ]: Мы стараемся создать такой искусственный интеллект, который 
‘мог бы в полной мере дать игроку ощущение реальности происходяще- 
‘го, В целом, А! монстров соединяет в себе некоторые примитивные ас- 
пекты поведения животных с коварством и сообразительностью лю- 
дей — ведь опыты на острове кок роз и заключались в том, чтобы из жи- 
вотных производить человекоподобных интеллектуальных существ. 

[И]: Чем будет вооружен игрок Обычным набором пушек? 

[АЕ]: Помимо стандартного набора оружия — нож, пистолет, дробо- 
вики снайперка — в игре будут доступны токже различные футуристиче- 
ские виды пушек, которые были разработаны специально для созданных 
на острове сверхсолдот, 

На картинках четко определяются шестиствольник, ручной пулемет, 
огнемет и гранотомет. Интуиция подскозывоет, что стоит ожидоть еще 
ракетницу и, вероятно, какое-нибудь супероружие. Таким образом, вы- 
ходит десять видов пушек — как минимум, А как максимум — ну, это толь- 
ко разработчики ведают. 

[И] В начале игры мы выбираем своего персонажа — одного из трех. 
Кто они? Зависит ли стиль прохождения от нашего выбора? 

[АЕ]: В игре трое персоножей: Курт Робинсон, Малика Кэтволк 
иЛайом Куейд. Конечно же, стиль прохождения будет зависеть от выбо- 
‘рагероя, Во-первых, у каждого героя своя предыстория, во-вторых, каж- 
дый из них предрасположен к развитию тех или иных способностей — 
это и есть обещанные элементы ВРС. 

У каждого героя четыре характеристики: крепость рук, скорость пе- 
‘редвижения, стойкость и потенциал. Кроме того, можно развивать уме- 
‘ние обращаться с каждым из видов оружия. Все герои имеют свои силь- 
ные и слабые стороны; некоторые их способности развиваются эффек- 
тивней, чем другие. Профессиональный рост героев происходит очень 
‘просто — путем зарабатывания и последующего распределения очков. 


[И]: Контрольные точки, по которым должен пройти игрок, — не будут 
ли они ограничивоть свободу передвижения, которую вы проповедуете? 

[АЕ}: Свобода перемещения по миру игры и сценарий, по которому 
развиваются события, — обсолютно разные вещи, Игрок может пойти 
в любые неизведонные места на острове, исследовоть все в округе, 
Но в конечном итоге он должен будет проследовать по определенному 
маршруту. Чтобы не заблудиться и зноть, куда идти, были придуманы 
контрольные точки, на которых, кстати, игрок сможет опгрейдить свои 
‘способности, попровлять здоровье и ток далее. 


. — А ^^ -_ 


[И]: В чем конечная цель игры? 

[АЕ Главная цель игры — выжить в суровых условиях острова, ну, 
и “замочить главного", ясное дело, Какэто будет происходить — зависит 
отгероя. 


вида! 


“Вивисектор: Существа доктора Моро” выглядит проектом крайне 
неординарным и многообещающим: раньше таких не было. Герберт 
Уэпле плюс интересная идея плюс современные технологии — грему- 
чая смесь! 

Перед Аспоп Рогтз ‘развернутся самые широкие перспективы, если 
они смогут выполнить главную задачу: сделать геймплей интересным, 
Интересным — это значит динамичным, То всть не чтоб сто одинаковых 
электренн подряд — и всех из шотгоно, о чтоб массовые бойни чередо- 
вались с эпическими драками против боссов, чтоб ситуация все время 
менялось, чтоб игроку было страшно пробегать мимо густых зарослей 
‘анукок оттуда здоровенный мутирововший лев — и стальными челюстя- 
ми прямо за мягкое место. 

Чувствовоть себя то охотником, то жертвой, быть то на коне, ато при 
‘смерти — и все время ностороже, Интересный геймплей — это вопрос 
толантливого дизойна и тщательного тестирования. В России это вещи 
весьма дефицитные, а что косается Украины, то.. “Веном” от 6$С 
ботемой4 внушил определенные надежды: здорово все у ребят полу- 
чипосы У Асйоп Рогтв предпосылок к успеху не меньше: Уэллс, кок гово- 
рится, он и на Украине — Герберт. 

Что ж— ждем! № 
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\ Скожите, как быстро вы може Йройти первый @иаКе? День? Два? Неделя? Кок-то роз мы с коллегой ЯРЕЙКОТ/ом решили погонять “Кваку” в 


кооперативе. Зодумано 


Когда-нибудь они будут делать За ва пару МИЙут. Вот увидите. 


око Чопе СисК — это цел тусовка "бейунов Существует она 


давно, и на сегодняшний день @бередотонено вокруг двух сайтов 
@уоко доле Сук (мумртеиакесот/ааа/ и бред Репкоз 
Агеьме (ууу ропечиаке.сот/здо/1 
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Ном удолось побеседовать с одним из самых видных людей В0бЩЕ» 
ства — Стефаном Швуном, автором сойта ЯЧО. Предлогаем вашему) 
ВИИМ НИ интервью, 

Итрбмания [И]: Расскожите, пожайЕто, о появлении СОО@)-евюбе 
ЩаЕТво. Когда это произошло, чья 8 била идея? 

Стефан Швун [СШ]: Впервй® ворёвноваться в скоростном Прожожы 
Цени тех или иных уровней ДИ НЧоли еще во времена Ооо Метати» 
и до сих пор многие Аб ВВМ ТО ются приверженцами этой ВВМ 
же касоется “Каейй®, 19 ИО НВЧолось приблизительно в июл 896 Поз 
до, сразу жедеЛе ВВЙИЗВИЙВы. Основоположником был Йойатан Даны 
нер — имение ОН П8рвЫМ Э6писол демку быстрого прохождемИя первое 
го эпизода игры 

[И Кок много РИ принимают постоянное участие в деятвАВИВЕЫ 
ти 96? 

[СШ]: Сложно сказать — многие уходят, многие приходят, а некото® 
рые из ушедших возвращаются... Включая тех, кто выклодывают свои 
демки но ЗОА, нас в разное время было от 10 до 40 человек 

[И]: Думаю, читателям журнала было бы интересно совершить экс- 
курс в историю и узнать о ваших первых проектах. 

ь [СШ} Сночало, сомо собой, был Фиаке допе Сис. В его записи, 
кстоти, принимал участие упомянутый выше Йонатан Доннер вместе со 
своими друзьями. Чуть позже появилась запись Сиаке допе Суускег — 
ном удалось почти на две минуты улучшить предыдущие результоты. В 
1998 году мы выпустили наш, без сомнения, лучший проект — Зсоугде 
допе ИК. Кок видно из названия, это был скоррстной пробег по уров- 
ням небезызвестного аддона для бууаке. 

[И]: Почему вы этим занимаетесь 
{СШ]: Черт, да потому, что У парню из Фиаке и Суиоке || посто- 

У 409 необходимо спосозвй РИА Иногда И своего домошнего шомблера 
Бопись Саке Чопе СТЛ предварял РОЛИК, В коховомьзлые силы похи- 

Шали домошнее животное глобноканероя — соответствующим оброзом 

‘стилизованного шамблеро]. 

[И1: А если вдруг рак на горе свистнет, и я смогу ПРОЙТИ жкой-то уро- 
вень быстрее, чем это сделали ваши ребята? 

[СШ]: Какие проблемы? Присылайте демку, и мы выложим ее на на- 
шем сайте в разделе “1тргочегег!5"! 


сделано Сейм вечером. Встали утром. Прошли, За каких-то десять часов. Ну, пл@еЖинус. Получили массу удовольствия. 

А знаете ли вы о том, что на'ВВМАВ СУЩествуют люди, способные сделоть это за 12 (прописью: двенодёрТь) минут? Пробежать насквозь всю иг- 
ру. Получить от этого не просто УдеВеЯЬЕВИе, а ни с чем не сравнимый койф. Который, впрочем, не стоЙвко от прохождения, сколько от сознания 
того, что ты — лучший, Что быстрав ий МоЖЬ: никто. Что быстрее — просто невозможно. Или возмо но: улучшить рекорд на несколько мгнове- 
ний. Вырвоть у игры доли секунды, ще НемноваМЕще чуть-чуть. Вы читали “Крадчайший путь для миссис Тодд” Стивена Кинга? 


Олег Полянский, редактор “Манин” 


[И Кок долго занимает у игроко подготовка к записи демки? И в чем 
СЧЕТОЯосновные сложности? 

[СШ}; Кок бы глупо этовни звучало, гловное — нИИ Вровильный 
Моршрут\Вожно прохофдНЙе кождого коридора, кбждого поворота 
Иногдо можнозвыбирать из Нескольких способов прохождения — тут 
уже все зависит от игрока. 

ТИЦ Есть ли кокие-то Заветы ря игроков насчет того, что они могут 
использовать, записывая демо? 

[СШ]: Основной принцип: роэрешено все, что не меняет способно- 
стей персонажа, Нельзя менять гравитацию, скорость бега. А все ос- 
тольное — сколько влезет. 

р Вопрос —Акоковы воши планы на будущее? 

Й: Но данный момент мы работаем нод несколькими проектами 
'Сомый сложный из них — скоростной забег по первому “Квейку” на 
Уровне сложности озу, Представляете, теперь мы сделоли это за каких- 
то 535, Нет я не скожу время КЬгдо состоится релиз проекта, тогда и 
Узнаете Мы очень долго НОД НИХ работаем, и единственное, что я могу 
скозать — это действительно круто! 

[И]: Слосибо огромное за интервью, и успехов. Черт побери, без вас 
усе сообщество было бы совсем другим! 


[СШ]: ;] 


Добавлю от себя это Бодо видеть! Сиоке, пройденный за 12 минут, 
ОООКЫ Но пробе по УВОВьям которого ушла 21 минута... Смотришьия 
ине веришь своим глозам_ДЬмки вызывают неописуемый восторей@же: 
У быволых квейкеров — Что, уж говорить о новичках! Выверено Каждое 
движение, кождый выстрелемгут удочный рокетджомп, тут пробежка йе 
головом врогов. Гловноя заповедь игроков: кок быстро вы бы ни ПРОШЛИ 
Уровень, всегда существует спьсоб сделоть это быстрее. Вот почёМУ УЖ 
выпущенные проекты постоянно дороботываются, и авторы дву выше 
Упомантых СОЙТОВ ВрЕМЯ ОТ времени выклодывают на всеобщее 0688 
зрение новые версий прохождения старых игр. Улучшения могут дости- 
готься за счет любой мелочи: чуть по-другому двинул мышью — выиграл 
десятую долю секунды Нб запись кождого уровня (подчеркиваю: не всей 
игру, Че эпизодо, 9 просто одной карты) у участников проекта уходит до 
Нескольких Недель [ПоТо/л все зописанные демки склеиваются в одну Но 
результат того стоит Весколько лучших демок лежот на нашем компак- 
те Посмотрите — Не пожалеете! 
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Екесесексссеессся 
'Иван Гусев ака Метезао 
‘дизеуФопедоги 


В последнее время компьютерные игры на- 
ходятся под пристольным вниманием воротил 
кинобизнеса, Стоит игре стать хитом, стоит ей 
зонять первое место в МРО еее! 
ники начинают прикидывать, может ли из нее 


и кинош- 


получиться фильм. Хороший или плохой 
уж и важно, гловное, чтобы доход принес. До- 
шло до того, что даже из ТВе ип предприимчи- 
вые обитатели Голливуда нодумоли сотворить 
кино. Мол, живет себе обычная омериконскоя 
семья, а на них сверху смотрят два божко. Ну 
и подкидывоют проблемки 

Существует множество игр, достойных того, 
чтобы по их мотивам сняли полнометражный ху. 


не ток 


дожественный фильм, однако некоторые из них 
достойны в особой мере. Именно о “лучших из 
лучших" и будет рассказано в данной статье- 
фантазии. Мы попытались представить, что бы 
получилось, если бы кинош 
Представляем вашему 


вниманию “Великолепную семерку"! 


Шо а 


покое 


ики взялись за съем. 


ки мировых игр-хитов. 


Суть дела: Долгое время (разумеется, 
по меркам игровой индустрии] в мире не суще 
ствоволо более кинематографичной игры, чем 
Ной-+Ше. Обычно создатели асйоп-шедевров 
ограничиваются лишь сюжетными нометками, 
принося диологи и неожиданные повороты со- 
бытий в жертву безостановочному “мочилову” 
и атмосфере. Ной-Ше выгодно отличолся от 
своих собратьев. Не уступая РООМ и буке 
по геймплею, Но!-+Ше родовол душу и сердце 
жетом, Гордон Фримен, ко- 
нечно же, не сумел догнать по харизматичности 
Дюка Ньюкема и Лару Крофт, однако полюбил- 
ся и запомнился 


крепко сбитым с 


Руководство компании Зета сомо поняло, 
какое чудо попало ей в руки, и задумолось о со- 
здании фильма по мотивом. Вспомните недов- 


ний пресс-релиз Зета, в котором фанатов На!- 
Ще просили подумоть над вопросом, хотели бы 
они увидеть фантастический боевик, созданный 
на основе любимой игры, и кого бы рекомендо- 


воли на главную роль. Стех пор про 
сколько месяцев, Зета молчит. Видимо, крепко 
призодумолись 

А ведь фильм может получиться отличным. 


ло уже не- 


Возможно, сюжет игры не слишком оригинален 
для кино, одноко при желании из На!-Ше можно 
изготовить конфетку. Шонсы увидеть фильм на 
большом экране многократно увеличатся, если 
Зета наконец-то примется за разработку сик- 
вело, Слухи о нем бродят уже пару лет, но офи. 
циольного анонса пока не поступало. 

Возможный исполнитель главной роли. Здесь 
в суперменох нет нужды. Фримен все-таки не 
‘спецназовец, а обычный ученый, оказавшийся 
в затруднительной ситуации. На роль Гордона 
вполне сгодится Бен Эффлек. 

Возможный режиссер. Не вижу других кан- 
дидотур, кроме немцо Пола Верхувена. “Звезд- 
ный десант” 
справится 


2. даю 


отличная рекомендация, Пол 


дела: 
десять 
к одному, что ра: 
но или 
БюЫо 

руют. Иначе с че- 
го ВИахаг4 ток от- 
чаянно сражался 


Суть 
Ставлю 


поздно 
экранизи- 


с кинокомпанией 
М ем Цпе Стета 
за — название. 
Фильм уже в пла 
нах, дожидается 
своего часа. Что 
касается художественного 
то здесь возможны варианты. Опять-токи став- 
лю десять к одному, что гловным героем будет 
Варвар, этокий Конон. С ним возни меньше 
Не нодо разжевывать народу, кто он такой и на 
что способен, да и в плане экшена фильм не по- 
страдает. Меч в руки — и бегом в подземелье, 
порядок наводить. Впрочем, велика вероятность 


воплощения, 


того, что в кино Варвар станет во глове партии 


борцов за мир во всем мире и в ней найдется 
местечко и для Полодина, и для Некроманта, 
и для Амозонки 

Возможный исполнитель главной роли. Од- 
нозночно, на главную роль нужен кочок, да по- 
накачанней. Шварценеггер уже в предпенсион- 


ном возрасте, поэтому не подойдет. Сгодится 
рестлер Рок, хорошо проявивший себя в “Му- 
мия возвращается” и являющийся одним из ос- 
новных претендентов на роль Дюка Ньюкемо. 
Возможный режиссер: Стивен Соммерс. По- 
спе коммерческого успеха двух частей “Мумии” 
под фамилию Соммерса выделят какой угодно 
бюджет (а на ГаЫо грех жалеть деней. Кроме то. 
го, Стивен 


ных сцен, Одним словом, незаменимый человек 


мастер крупномасштабных ботоль 


3. Фовииаш оз 


Суть дела: Снять фильм по Соттап4оз? А по’ 
чему бы и нет Единственное, что мешает гово- 
рить о Соттапдо$ как об очевидном претенден 
те на киноловры, — ограниченный успех второй 
части, До, игра удалась и имела успех, как у кри 
тиков, так и у фанатов оригинольного проекта 
но уровень продож не зашколивол, и в первой де- 


‘сятке Соттопо$ + 


задержались. Что же касает 
ся самого материала для фильма, то он имеется, 
и в достатке. Тема второй мировой войны нынче 
в фаворе у 
не из ‘дохлых”. Имена героев известны, миссии 


режиссеров, сюжет также намечается 


сложны и вполне сойдут за невыполнимые, потен 
циольноя зрительскоя аудитория у фильма имеет- 
ся. Козолось бы, хоть сейчас снимой. Подождем 
Возможный исполнитель главной роли. Труд 
но предсказоть. По степени пафосности на 
роль главы диверсионной группы вполне годится 
Томми Ли Джонс, однако он уже не в том возро- 
сте, чтобы играть морских пехотинцев. Хотя 
Возможный режиссер. Кто У нас тут из бато- 
листов имеется? Хорошо бы, конечно, заполу- 
чить в режиссерское кресло Спилберга, обожа 
ющего тему второй мировой, да разве он так 
просто согласится? Ридли Скотт недавно снял 
отличный военный фильм, который номини- 
роволи сразу на несколько “Оскаров”, 
однако он тоже человек занятой. 


Суть дела: Из ТмеЁ может получиться отлич- 
ный фильм. Во-первых, серия имела огромный 
успех, хотя и не спасла от банкротства 19оКтд 
С1азз Зююз. Во-вторых, полным ходом идет 
разработка третьей части, которую ждут от оп 
ют с тем же нетерпением, что и Овиз Ех 2 
Прибыльность и популярность ТМе{ 3 очевидна 
ини у кого не вызывает сомнений. Сюжет “Во- 
ра” хорош и крепок, масса интриг, неожидан 
ных поворотов и сложных заданий, Есть где ра: 


вернуться фантазии сценаристов. 

Возможный исполнитель главной роли: Рас- 
сел Кроу, Кроу, конечно, сложно представить 
в кочестве Гаррета, но вполне возможно. В кон- 
це концов, Рассел силен физически, но не ува: 
лень, не лишен интеллекта, красив и любим но- 
родом. От такого вора народ не откожется 
волом поволит в кинотеатры 

Возможный режиссер. Сложно сказоть, кого 
из голливудских небожителей заинтересует то- 
кой проект, ведь он не прост для исполнения. 
Может быть, попробовать Джона МакТирнена? 
Его “Тринадцатый воин” с треском провалился 
в прокате, однако потенциол у Джона хороший, 


° 0эуз Вх 


Суть дело: Оеуз Ех — игро, не нуждоющаяся 
в представлении. В нее игроли все 

‘ли почти все. Однозначный хит, талант- 
ливо сделанный [юп юг, Снимать 


Оецз Ех надо с размахом, но фильм не должен 
превратиться в заурядную стрелялку. Здесь ви- 
дится этокий “боевик для умных людей” а-ля 
“Матрица”. То есть, чтобы с драйвом, но и чтоб 
было нод чем поразмыслить на досуге. 

Возможный исполнитель главной роли: Киа- 
ну Ривз. После “Матрицы” Ривз почти что стол 
символом киберпанка. Интеллектуал, но сдачи 
дает без раздумий и очень больно. Одеваемся 
только в кожу, суем оружие во все имеющиеся 
карманы, тщательно продумываем план дейст- 
вий — вот он, агент Дентон. 

Возможный режиссер: Бротья Вачовски. Ни- 
кто не говорит, что из Оецз Ех нодо делоть вто- 
рую “Матрицу”. Просто Вачовски 
умники, которые знают, как снимать зрелищное 
кино и не потерять сюжет за водопадом спецэф- 
фектов. Правдо, поговаривают, что Вачовски 
настолько погрязли в “Матрице”, что, помимо 
двух сиквелов, собираются снять еще итри при- 
квело (россказоть, что было до того, как Нео по- 
шел за белым кроликом) 


большие 


5. сатшаце ом 


Суть дела: Аго, 
наконец-то я сумел 
вас удивить! Скоже 
здесь 


в игре нет 


те — что же 
снимать, 
доже номеков на сю- 
жетную — линию. 
В принципе, вы про- 
вы, но в современном 
кино уже давно важ- 

элементом 
является не 


нейшим 
успеха 
сюжет, а “буря и но- 
В случае с СаптадедЧоп — драйв 
Вспомните “шедевр” Саймона Уэста “Лара 
Крофт: Расхитительница гробниц” и сообщите 
мне, дураку, много ли сценаристы взяли из иг- 
ры То-то же. В случае с Сагтадеддол я про- 
сто вижу некий футуристический боевик о го- 
ночных боях без провил, Забава тронслирует- 
ся на весь мир, гонщики шоу — преступники, 
которым нечего терять. Главный герой — полу- 
безумный драйвер, мечтающий вырваться на 
свободу. Ну как, впечатляет? 

Возможный исполнитель гловной роли: Шон 
Остин Скотт. Вы такого, может быть, доже не 
помните по имени, но лицо его вам наверняка 
примельколось. Ни одна мало-мальски значи- 
мая молодежная комедия, снятая в последнее 
время, не обошлась без него. “Американский 
пирог”, “Где моя тачка, чувак”, “Дорожное при- 
ключение” — он повсюду. Критики поговорива- 
ют, что у парня неплохой потенциол, причем не 
только для комедийного жанра. Мол, “Чуваку 
давно пора за баранку крутой тачки" (‹} кто-то 
из великих 


тиск”. 


нае: 
ИГРОМАНИЯ 


Возможный режиссер. Случайно не помните, 
кто снял “Форсаж? Правильно — Роб Коэн. От- 
личный режиссер для Сагтадед дол. 


7. Фикэяй 


Супьдела: Ипгео! 
одна из самых рево- 
пюционных игр, ког- 
да-либо 
Брал за душу всем 
и графикой, и сюже- 


созданных. 


том, и геймплеем. 
Сейчас трудно ско- 
зать, кокоя часть, 


первая или вторая, 
больше бы пригляну- 
лось продюсером, 

по причине того, что 
второй мы еще тол- 
ком не видели, а пер- 
вая появилась на свет 
достаточно 
и может быть оцене- 
на киношниками кок 


давно 


отработанный мате- 
В любом слу- 
чае, боевик вышел бы 
крепким. Вселенная 
\пгеа! проработана 
и многогранна, глав- 
ный герой — неваж 
но, преступником ли 
он будет или шери- 
способен вызывать симпатию. Если де- 


риол 


фом 
лать фильм близким к оригиналу, то он должен 
получиться безумно красивым, с отличной музы- 
кой и под девизом “Ни минуты без выстрела!" 

Возможный исполнитель главной роли: 
Вин Дизель, Новая американская нодежда 
фильмов жанра экшн, пришедший на смену 
Шварценегерам и Сигалам. Мускулист и су- 
ров на вид, В фантастическом боевике “Чер- 
ная дыра” игрол преступника, оказавшегося 
сгруппой переселенцев на планете а-ля “Чу- 
жие”. На роль в Ипгес! подходит на все 100 
процентов. 

Возможный режиссер. Хотелось бы кого по. 
весомей, вроде Джеймса Кэмерона, до только 
согласится ли он? Вряд ли. Приходится доволь 
ствовоться Джо Джонсоном, создотелем “Джу- 
манджи” и “Парком Юрского периода 3” 

э3е 

Вы счем-то не согласны? С подборкой номи- 
нантов? С рекомендованными актерами или ре- 
жиссероми? Пишите ном, и мы с удовольствием 
обсудим воши предложения 
в “Почте”. А возможно, ваши письма станут от- 


провной точкой для написания новой, еще бо- 
лее интересной статьи! № 


и замечания 


пререрририририринтриниририририр 


МАНИЯ 


ФЕАТНМАТСН 


® новости № 


ми. ргапеиаке.сот/а42000 
Полагаю, что вы любите всеразличные моды, доро- 

сме читатели. В таком случае программа Амо@иаке 
2000 придется вом по вкусу. Эта небольшая утилитка 
›блодоет огромными возможностями по работе с мода- 
или для игр, созданных но движке КуЗ. Полный список со 
стоит из 15 игр, среди которых новейший хит МедаГ о 
Нопог: АШед Аззаий, Количество поддерживаемых мо- 
дов просто потрясает воображение. 2040 штук — очень 
неплохо, не правда ли? Последняя версия АмоСиаке 
2000 за номером 8.0, содержащая множество измене: 
ний, ждет вас на нашем компакте, Ведь если вы держите 
на винчестере много модов, то запутаться немудрено, в 
Ало@иске 2000 еще и предлогает возможность вы 
‘броть оформление по вкусу и разрешоет редактировать 
конфигурационные файлы. Словом, вы поняли — про: 


грамма вам просто необходимо. 


им. рапеиаКе.сот/звеПзвосК 

Еще одна полезнейшая утилита носит название 
@ЗОНпе, Оно поддерживает не так много игр, как 
АиоСуаке 2000 (Сиоке И Теат Агепа, Эаг еек 
Уоуадег: йе Рогсе, Вет 10 СазИе МУоНепзей и ориги 
нольноя КУЗ, конечно}, но ве функциональность от этого 
ничуть не страдает. Настроить можно буквально все: 
корты, ботов, конфиги и даже переменные, обычно 
скрытые от нашего глаза. Настройки сервера, продви 
нутые логи — и все это в одном флаконе. Поверьте, я был 
очень впечатлен. Думаю, никто не удивится, обнаружив 


ОЗОНте на компокте “Мании” 


ит. рапедиаке.сот/14е/ 

Сколько же на свете модификаций, для “Квейка” и не 
только, и почти ве они многопользовательские. В сло 
жившейся ситуации любой мод, заявленный как сингло: 
вый, овтоматически привлекает к себе повышенное вни’ 
моние. Воти мод под названием Тве Раф СопипсНоп не 
прошел незамеченным — если не сказоть больше. Впро. 
чем, нодо заметить — не зря. ТОС удался по всем паро 
метрам. Приличный сюжет, отличноя динамика; скрипто: 
вые сценки тоже присутствуют, кстати. Будет время 


вагляните на Тре бак Сопрупсйоп — оно того стоит 


мили. 4Зсетог.сот/еа 
Вышла новая версия мода Р!егпа! Агепа. Обн 
ние под номербм 5.7 принесло © собой новый режим иг: 
ры — има9 СТЕ, некоторые новые переменные и со. 
вершенно новый мод, базирующийся на Него! Агепа 
(мод, базирующийся на моде!) — Воске! Бие|. 


Преобразование раздела Оеа\МатсВ идет своим 
чередом — как вы сейчас убедитесь, перелистнув станицу. 
В прошлом выпуске мы опубликовали материал по тактике 
в $агСгаЯ: — и еще вернемся к этой теме в следующем 
номере. А пока вашему вниманию, кроме традиционных 
подборок по ©З и 9Т, предлагается два хитовых 
материала. Первый — его у нас давно просили читатели — 
по созданию вэйпойнтов для РоЧВо!. Второй — барабанная 

— посвящен недавно вышедшему АНеп$ у$. Ргедатог 

как оказалось при ближайшем рассмотрении, 

предоставляет огромные возможности по части 
мультиплеера. Играть в него интересно и страшно — или, 
если хотите, страшно интересно. Словом, просто здорово. 
Поэтому мы открываем цикл статей, посвященных АУР2, в 
которых расскажем про тактику действий при игре за того 
или иного персонажа, про хитрости, фичи и фишки на 
различных картах и про все остальное, о чем в таких 
случаях требуется рассказать. Ну а открывающий текст, 
можно сказать, — рекламно-завлекательный, чтоб! 
просто почувствовали, какие глубины сокрыты в этой игре. 


Олег Полянский, редактор “Веата?св” 


ЧбАЖЕНИ <> АВЕНА 


С1\ЬНарру 


им. рапочиаКо.сот/вЬвастогу/ 


По моему мнению, Суоке И! Агепа 
практически идеальный ЗО Ас!оп. Суди 
те сами; движок — самый продвинутый 
на момент выхода игры, отточенный го- 
доми баланс всего и вся, великолепные 
карты (в этом отношении, провда, третья 
часть немного подкачала], игра просто 
наполнена одренолином, а ее слож 
ность отсекает лишних людей, которым 
лень тротить время но тренировки, До- 
бавьте ко всему этому сложившийся круг 
поклонников, часть которых играет со 
времен “Дума”, а то и “Вульфа”, и вы 
поймете, почему Кармак ездит на 
рари 
Нуаесли серьезно, то вынужден при: 
знаться, друзья мои, что мне все же кое: 
недостает в любимой “Кваке". Не 


устраивает меня количество джибзов, то 
всть окровавленных кусков мяса, в кото’ 
рые преврощоется тушка лучшего друга 
после вошего меткого выстрела. Не счи 
таю себя кровожадным содистом, но вид 
уровня, наполненного весело подпрыги 
вающими джибзоми, наполняет душу ро 
достью, Наверное, инстинкты, доставши 
еся от древних предков, напоминают о 
себе. И, представьте себе, я не одинок в 
своем пристрастии. Добрый и пушистый 
квакер, скрывающийся под ником 
бизрат, соорудил простенький мод под 
названием СЬНарру, который значи 
тельно (мягко говоря) увеличивает Коли 
чество джибзов на уровне. Но этого ему 
показалось моло, и он соорудил одскую 
машинку под названием СЬСаппоп, за- 


меняющую собой Воске! [аипсве! 
СЬСаппоп стреляет джибзами, которые 

ают замечательными летными 
свойствами. В остальном все осталось 
прежним: скорость полета заряда, нано. 
симый урон, радиус сплэша и т.д. Зот 
ощущения от игры поменялись карди 
нольно. Удивительно, кокого эффекта 


можно добиться таким простым спс 


бом. Практически ничего не изменив 8% 


игре, автор СНарру скрасил ее готи- 

кую суровость, превратив отстрел 
фрогов в отличнейшее развлечение, ко- 
торому не жаль посвятить часок време- 
ни. Забросайте друзей джибзами и будь 
те счастливы. Помните — “оп мот, 
СЬНарру! 

Рейтинг “Мании": Шинная 4/5 


ОНВЕДЕ %С ТООВИАИЕТ 


АСЕМТ Х 2.3 


и, рапентгев!.сот/адетх/вазНгопнегя/ 


Модификация Адеп! Х напоминает 
некий вариант ЭшКе Рогсе или Тасиса! 
Орз в миниотюре, Все признаки нолицо 

оружие, *в точности повторяющее 
реольные прототипы, реалистичная мо. 
дель повреждений и несколько необыч 
ных режимов игры, Отличия заключают 
ся в отсутствии дополнительных 


карт/моделей/звуков и, как следствие, 


денного, 
‘Самое главное преимущество Адег! 
Х перед, скожем, Эшке Рогсе — это, как 
ни странно, его непохожесть на 
Соитег-ке. Нигде в предложенных 
режимах игры не фигурируют 
ключевые слова “заложни- 
ки" или “бомба”. Новых 
типов игры — три шту- 
ивсе они по-свое- 
му интересны 
В режиме Ко 
КИ зо кождое убий- 
ство игроки получа- 
ют опыт, а за 
ерть — штрафв 
виде потери этого 
опыта. Матерые, 
“опытные” убийцы 
имеют бонусы к броне, 


здоровью и урону от оружия, Режим 
(Соттапег является очередной вариа 
цией на тему Кид оНве НИ, вернее, да 
же не вариацией, а точной копией с по 
правкой на “реалистичность” окруже 
ния. Один игрок в чем-то сильнее всех 
остальных (здесь — имеет более мощ. 
ное оружие), убийцо “командира” ста 
новится на его место. Самый интерес 
ный режим 
игры 
АтБизВ. Иг 
роки делятся 
на две ко. 
онды и на 
чинают пла. 
номерный от 
стрел друг 
друга. Отли 
ие от Теат 
РеафтойсВ в 
том, что уби 
тые игроки не 
респавнятся 
до окончания 
раунда, те 
до победы 
какой-либо 
команд. На 
Соцп!ег- 
ЗнКе не похоже — но источник идеи 
чувствуется за версту. 

Адеп! Х — модификация активно 
развивающаяся, но достаточно моло- 
дая, поэтому багов и недоработок в 
ней — море разливонное. Самое глав- 
ное — некачественные, слабо детали- 

зированные модели оружия 
Впрочем, автор божится, 
что скоро все испра- 
вит, дополнит и улуч- 
шит. А на донном 
этапе — развития 
Адег! Х скорее 

конкурирует 
Орега! 1 опт: 
Знпогау или 
Соуеп Рогсез, чем. 
с более серьезны- 

ми модами 

Рейтинг “Мании”: 


РЕАТНМАТСН 


ААА 

или. р1апедиаке.сот/Ьб920К 
Неплохое название для карты Кемит ю СазНе: 
'Фшаке. Скачав ее и сыграв пару дуэлей с ботом, я до сих 
пор не могу решить, хороша она или плохо. С одной 
стороны — не сомый симпатичный, минималистический 
подбор текстур, с другой — может быть, это тот самый 
случай, когда “все гениальное — просто", Бот не смог 
оказать сопротивления — это факт, но кто скажет, что 
игра с ботом — показатель кочества корты? Предостав: 
лю вом прово решать, достойна ли Вепогп №ю СазНе: 
Сшаке вашего внимания, От себя же замечу, что игроя 
на ней, я как будто вернулся в дни первого’ “Квейка” 


свое название карта оправдывает на все сто. 


о! © те 
РА 
зим, рюпемтгов!.сот/леатогЬН/ 


К 


— 


"ош рвов а ВА дор АлилаНог Рак 
х 


Совершенно неизвестная команда ТеатО\ЬИ выпу 
типа совершенно нежданную модификацию Мео Сайо, 
которая моментально взлетело на верхушки “модных 
рейтингов, Мод предлагает нам груду совершенно нс 
вого оружия, возможность управлять боевыми робота: 
миииными средствами передвижения. В комплект входят 
20 карт. К слову — за первую неделю только с РИеРопе 


мод был скачан более 50.000 роз! 


ДА 
Ьир://Чупате2.датезру.сот/-дофх 


Жы. 


Модификация ОО? достаточно необычна — этс 
файтинг на движке ЦТ. Единственное, с чем ее можнс 


сравнить, — недавно почивший в бозе ОгадоВой 7. Вы 


РЕАТНМАТСН 


ложенные на сайте авторов скриншоты изобилуют кра- 
сивыми спецэффектами и персонажами, явно пришед- 


шими из японских мультиков, 


и. рютеипгев!.сот/да/ 


Оеепзе АШопсе —- достаточно давно разрабатывае 
моя “реолистичноя” командная модификация ЦТ -— пло: 
нирует в ближойшее время осчастливить нас своим по. 
явлением. “Очередной Соитег-Эшке”, скажут некото, 
рые — и глубоко ошибутся. РА ближе к Теат Рогезз или 
свеженькому ТОМ 


‘схожие задачи. Ждем, 


разбиение на классы и во многом. 


мии. тоф5чиа4. сот 
Но просторах Рюапе/пгеа! появилась замечательная 
ЗегуегАав. После 


правильной настройки и запуска у всех игроков, играю. 


утилитка для одминов Л-серверов 


щих на сервере, на экране изредка появляются зодон 
ные текстовые строки — это могут быть правила серве 


ро, личные пожелания админа или просто рекламо, 


ии. рГапетопгов!. го 
Обратите внимание на приведенный линк. Концовка 
это не опечатка. В Рунете появился очередной сайт на 
тему Цпгеа/ИТ, отличающийся от многих других только 
раскрученным именем. Одноко рекомендовать этот ре 
сурск обязательному посещению пока тяжело — непро. 
фессионально написанные ст ‚ примитивный дизайн 
и почти полное отсутствие уникального контента, Зато 


сайт предлагает хостинг в своей зоне 


ум. опго!2.ги 

В отличие от предыдущего портала, сойт Упгеа@.ло, 
посвященный, как нетрудно догадаться, Цпгеа и свя 

нным с ним темам, сделан качественно. С наполнени- 
ем поко туго — но традиционный набор из превьюшек 
засмотренных скриншотов и концепт-арта обещает 
смениться сразу после выходо грядущего мегохита, ко- 


торый, напомню, запланирован на май этого годо. 


Создание вэйпойнтов для Ро4Во! 


Что такое взйпойнты, думаю, все дога- 
дываются. Догодываются о том, что это, 
пришедшее из английского языка слово, 
сформированное из двух — “мау” и “ро!. 
Если переводить дословно — “точка следо- 
вания”. В данном случае — точки, обозна- 
чающие маршрут. Маршрут, по которому 
бегают боты в Соите- Эт ке. Большинство 
ботов работают именно по такому принци- 
пу. Я на своей памяти помню только одно- 
го, который не использует войпойнты, Это 
ВеаВо!. Он может играть на любой карте; 
но игра с ним, скажем ток, не очень инте- 
ресна 

Кому и зачем может понадобиться со- 
здавать собственные вэйпойнты для люби: 
мых карти ботов, ясно и без слов, Поэтому 
задерживаться на этом вопросе мы не сто 
нем, а сразу возьмем коня за рога 

Как вы, наверное, знаете, самым попу- 
лярным ботом для Соутег-Эю ке является 
РоЧВо (последняя на сегодня его версия 
2.5) Созданием путей (вэйпойнты еще и так 
зовутся) именно для “подов” мы и займемся 

Первое, что нужно сделать 
стить сам Соитег-ЭШке на той карте, вэй 


пойнты к которой вы собираетесь делать. 


это запу- 


Необходима консоль, ибо все построение 
войпойнтов лежит через ее команды. В. 
список, а потом я расскажу, с чем их надо 
есть 
ууаурой!оп — включить режим редакти 
‘рования вэйпойнтов. 
ууаурои! оп посйр, 


ко с включенным читом посйр, что позволя 


то же самое, толь- 


ет быстрее перемещаться по карте, соеди 
ня вйпойнты между собой 

змаурой! ой — выключает режим редаи 
тирования вэйпойнтов. 


змаурои! ад 
том месте, где стоит игрок, После ввода 


здание вэйпойнта на 


этой команды появится меню, с помощью 
которого надо выбрать тип создаваемого 
вэйпойнта. Эта команда очень важна, по- 
этому советую забиндить ее но какую-ни- 
будь клавишу. 

ууауро! еее — удоление ближойше- 
го квом вэйпойнта, 

умаурот ах — показывает направле- 
ние на конкретный вэйпойнт (де х— номер 
вэйпойнто), 

\маурот! ЗНомйодз — покозывает все 
флаги, установленные на данном вэйпойнте. 

\маурой о4 од — позволяет вручную 
ставить флаги на вэйпойнтох, 

маурой! девад — удоление флага. 

умаурой зетафизх — позволяет выбрать 
‘самому радиус \маулопе у вйпойнта х. 

уувуро! 41 — показывает количество 
различных войпойнтов, которые вы уже ус- 
тановили. 

\маурои! Фе<к — проверка ошибок в 
расстановке, соединении и т.п. вэйпойнтов. 
(овтоматически выполняется при сохроне 


| ЗАЖЕР Аи въйпойнтое) 


змаугопе сабой — подсчет полной мау- 
зопе для всех вэйпойнтов на корте (не тре- 
ется с версии С$ 1.3, ток кок чаугопе ус- 
тонавливается овтомотически, когда со. 
здан вэйпойнт) 
умдурой! заме — сохраняет текущую 
расстановку вэйпойнтов в файл срасшире- 
нием рый, например, е_геойтатю. ры: 
змаурой! зауе посфеск и 
вэйпойнтов без проверки ошибок 
змаурои! оад 
‘аиломуаурой! 
тановки амо\иауройг. 
аиломаурой! оп 
ция! Когда она включена, вэйпойнты авто- 


загрузка вйпойнтов 


отображает статус ус- 
просто суперфунк- 


матически расставляются по той траекто- 
рии, по которой вы пробегаете, Абсолю 
но бесполезна. 
‘ломаурои ой 
тическую расстановку вэйпойнтов. 
раймиауройи 
тоновки раймиауро!и. 
раймаурой\ оп 
единение войпойнтов. 
райчиаурои! ой — отключить предыду: 
щую функцию. 
рафуиаурой! ад х 
пойнтх стем, на котором вы сейчас стоите. 
ро№\иауро! Чеее х 


разъединение вэйпойнта х и того, на кото- 


отключает автома- 
тображает статус ус 


автоматическое с 


соединяет вой 
наоборот, 


ром вы сейчас стоите. 
Мы разобрали если не все, то большую 
часть команд, Этого хватит, чтобы заста- 
вить ботов бегать 
Ну-с, приступим, Для начала нужно вве- 
‘сти команду мауро!! а. После этого по 
явится меню, в котором нужно выбрать тип 


войпойнта, который вы сейчас собираетесь 
поставить 

'Ихвсего 9 типов. 

М отпа! чмаурой! — обычный вэйпойнт, 
предназначен для простого перехода б0- 
тов от одной точки к другой. Цвет — зел: 
ный. 


А Могта! аурой", 


Соитег4етогв! тромаг! аурой! и 
1етопя (пропали аурой! — так назывое- 
мые “стратегические” вэйпойнты, В этих ме- 
‘стох боты будуг потрулировать корту. К 
примеру, для контр таких точек нужно усто- 
навливать побольше в местах заклодки 
‘бомбы и, например, в местах, где держот 


чае 
4. Соитег-1еггог!5! итротап! 
\аурот!, 


А Тетон5! Итромап! аурой, 


заложников. Для террористов эти взйпойнты 
красного цвета, а для контр-террористов 
синего. 

1о4фег аурой! 
для того, чтобы боты могли подниматься по 
лестнице. Их нужно расставлять таким обро- 
зом, чтобы один афЧег \уаурой! находился 
почти в самом низу лестницы, а другой 
вверху. Если эти войпойнты не будут соедине- 
ны, то боты подниматься по лестнице не смо. 
гуп Цвет Ю4ег \удуро!! — пурпурный 


эти войпойнты нужны 


Везсуе \уаурой! — нужен только на сз- 
картах, Ставится в места, куда нужно привес- 
ти заложников. Цвет белый, 


ха 
А Везсие маурой. 


ос! аурой! — на сзкортах ставится в 
место, где находятся заложники, но е-картах 
— вместа для зоклодки бомбы, на аортах — 
вместо, куда должен прибежать вип, те. вточ+- 
и где достигается цель корты. Цвет токих вэй- 
фунтов пурпурный, каки у Юдегуиауройт, 


+02: зв 
А боа! мауройм, 


Сатреюи зуауройи 
такие вэйпойнты, боты будут кемперить. Так: 
же нужно не забыть задать направле- 
ние, в котором боты будут смотреть, Ес- 
ли вы хотите, чтобы они еще и приседа- 
ли при этом, то при установке вэйпойнта 


в местах, где стоят 


просто держите клавишу, на которой у 
вас висит приседоние. 

Сатреп умаурой! зодает на’ 
правление, в котором бот будет смот- 
реть после того, как закончит кемперить. 

Алтр аурой! 
‘боту возможность прыгнуть. Для этого со- 
здайте обычный погто! ммаурой, встань- 


такой вэйпойнт дает 


РЕАТНМАТСН 


в разные стороны, дабы не стать легкой добы: 
чей для снайперов в окне (правда, если вы хо- 
тите постовить рекорд по количеству фро- 
гов..), зокемперились за ящикоми и скалами, 
причем за ящиками находились исключитель- 
нов сидячем положении, потом, выйдя изукры: 

тия, побежали клестнице, о поднявшись, пере 

прыгнули на крышу. Этого хватит, чтобы понять 


основы взйпойнтостроения 

Для начала, разумеется, поставим гезсие 
мауройи, чтобы контры знали, куда вести за- 
ложников, Потом начнем расставлять попта! 
умаурой! по проходу хотя бы в два ряда, что- 
бы все “поды” не бежали по одной линии, а 
хоть маленько петляли. Советую условно 


те точно на него и выберите тр мау- УЗ РЕЦЕТИЦЯ 


ро, После того как вы это сделаете, 
просто прыгните туда, куда, по вашему мне- 
нию, должен прыгнуть бот, На месте призем- 


‘со: 


А Сатр маурой"!, сделанный 
с зажатой клавишей “ЧисК”. 


е Ва 


ления появится поптай \удурой!, который бу- 
дет соединен с тем, на котором был выбран 
тр маурои, Они будут соединены красной 
линией, Яркие примеры использования итр 
ммаурои! можно увидеть на корте <. авзо\й 
См ариншот 


А зотр мауройт. 


Мы вооружились теоретическими знания- 
ми о создании вйпойнтов, теперь опробуем 
это все но практике, Возьмем, например, кар- 
ту с па и попробуем расставить на ней 
вэйпойнты для контр. Итак, что ном нужно? 
Чтобы боты прошли по проходу, разбежались 


разделить карту на составные части, напри` 
‘мер: респовн контр, проход, открытое прост 

ранство перед домом и т.п. и в каждой части 
расставлять попеременно 1етопз4 ипройоп! 
ууаурой! и соиег4етойз \тройап! \иау- 
рой, чтобы контры могли обнаруживать по- 

терянных своими боевыми товарищами за- 
ложников и доводить их до гезсие хопе, а тер- 
рористы — отводить обратно. 

Но мы отвлеклись. Итак, на открытом 
пространстве после прохода расставляем 
‘много-много потта/\аурой!, за каждой скот 
лой и за ящиками ставим сатреюй зиаурой, 
но за ящиками — в "сидячем положении”. По- 
том не забудьте воткнуть сотреп4 миауройт. 
Расставив все необходимое перед домом, 
‘переходим к лестнице, На первой ступеньке 
‘ставим первый |а44ег \уауро!!!, а на послед- 
ней — второй. Проследите, чтобы они были 
‘связаны! Наверху устанавливаем два погто! 
умауро! по краям скалы, а также кемперский 
вэйпойнт — согласитес 
‘деть со снайперкой. Ну и напоследок — ре- 
шительный прыжок на крышу. Барабанная 
дробы Ближнему к дому погта! змаурой! у 
даем значение |утр аурой! и под оплодис- 
менты зрителей прыгаем на крышу. Если все 
правильно, там появится попа! ууауройт, со- 
единенный стем, с которого мы прыгали. Это. 
все. Для тех, кто не понял на словах, рядом 
схема — она поможет, Ну а мне остается 
только пожелать вом удачи в нелегком деле 
вэйпойнтостроения. Если появятся какие-то 
вопросы — а они наверняка появятся — сме- 
ло шлите их на одрес дбсйог@тювитойли, 
В одном из ближайших номеров мы, вероят- 
но, опубликуем РАС по вйпойнтам — не ис- 
ключено, что в нем окажутся и ваши вопросы 
вместе с ответами. А на компакте этого номе: 
ра вы можете найти небольшую карту, где 
есть примеры ВСЕХ вэйпойнтов, — ток что, 
если возникнут проблемы с теорией, обро- 
щойтесь к ней 


здесь неплохо си. 


РЕАТНМАТСН 


Наблюдая за ситуацией в области мульти- 
плеерных экшенов, я прихожу к весьма удру- 
чающим выводам. Как будто существует заго- 
вор между разработчиками, имеющий целью 
получать наши деньги за якобы новые игры, 
тогда как на самом деле нас кормят клонами, 
‘меняя лишь упаковку — графику и движки. 
Зайдя в среднестатистический клуб, вы навер- 
няка услышите выкрики: “Вася, гренку ки- 
дай!” или “Петя, давай быстрей, менты на ре- 
<спе!”. Сразу ясно, чем заняты посетители. Обу- 
чаться играть в @чаКе молодежь упорно не 
желает, а серьезные симуляторы боя требуют 
слишком серьезного подхода. Когда смотришь 
на все это, становится грустно. Хочется “нового 
слова” в этой области индустрии. Чтобы и 
геймплей был на уровне, и динамика не под- 
качала, и притом это было бы что-то действи- 
тельно не похожее на все остальное. 


Новое слово! 
Еще в первой версии АУР на 
мультиплеерную арену вышли 
три действительно разных героя 
Пожалуй, ни одна другая игра 
не дерзнет состязаться с АУР в 
вооружения 
персонажей. Во второй части 
игры окценты были расставлены 
куда более точно — теперь Хищ- 
ник, Чужой и человек ноделены 
равными правами в бою. Это 
называется “боланс”, ребята. 
Его достичь тем труднее, что. 
все три “стороны” в корне отли- 
чаются между собой и тактикой 


оригинальности 


БВ к ВЕР \ р 
} ] А ПИ ты 


АуР2: свежее дыхание в мультиплеере 


На свет появляется множество игр, в кото- 
рые разработчики, безукоризненно следуя 
моде, добавляют мультиплеерную поддерж- 
ку. Но обычно этот мультиплеер оказывается 
чем-то весьма малопривлекательным — и м! 
вновь возвращаемся бродить по приевшимся 
просторам Соитег-5нКе. 

Но есть свет в конце этого туннеля клоно! 
В этой статье я постараюсь пролить свет на 
игру, которая достойна внимательного рас- 
смотрения как раз с точки зрения мульти- 
плеера. Речь пойдет не о чем ином, как об 
АНеп$ у5. Ргедатюог 2, ревью по которой 
недавно читали в нашем журнале. Если из- 
ложенный ниже материал привлечет ваше 
внимание к игре, то читайте подробное опи- 
‹ание мультиплеерных хитростей и тактичес- 
ких ходов в следующем номере “Игрома- 


ридора, пытаясь заметить хоть малейше 
искажение — вы играете против Хищника, 
включившего маскировку. Когда дистанция 
на детекторе сокращается до пяти метров, 
нервы не выдерживают, и вы начинаете 
палить во все стороны, Неумолимо при. 
ближающийся свист диска — смерть почти 
неизбежна! (рис. 2). Пока вы даже не пред- 
ставляете, как это захватывает! 

Конечно, наш зайчик не такой уж и бес- 
помощный, Огрызаться и кусаться он тоже 
умеет. Не буду повторяться и перечислять 

вго арсенал 
какой-нибудь Чужой зомешкается или не- 
вовремя выпрыгнет из темного угла, то бу- 
дет моментально превращен в кучку кис: 


ве 


скажу лишь, что если 


боя, и средствами вооружения. Кроме то- 
го, тут многое зависит от карты, На каждой 
карте при игре 1х1 определенный персо- 
нож все же получает небольшое преиму- 
щество. Но стоит добавить третьего — и 
расстановка сил изменится 

Чтобы грамотно управлять тем или 
иным персонажем, вом нужно научиться 
думать, как он, и так же чувствовать (пола- 
гаю, одноименные фильмы смотрели все) 
Кождый персонаж можно сопоставить © 
определенным животным. У каждого свои 
методы выживания. Рассмотрим их попо- 
дробнее 


Заяц 

Никогда бы не 
подумал, что роль 
зайца достанется 
ношему брату че- 
повеку. Именно так 
— морпек (Маипе}, игроя против Чужих и 


рющим супостатом по другую сторону ка- 
беля, будет боязливо оглядываться, перед 
тем как войти в комнату или проскользнуть 
в коридор, Именно он будет напряженно 
внимать детектору движения и бегать гла- 
зами с его маленького экранчика на мест- 
ность и обратно, пытаясь рассмотреть — о 
что том такое под потолком в самом тем- 
ном углуе Вроде ничего, вхо- 
дим... Ам! — и бездыханное тело 
подает на пол, лишившись го- 
ловы, Чужой уютно устроился 
на стене прямо нод входом 
(рис. 1) 

Или представьте себе следу- 
‚ющее. Вы идете по длинному ко- 
ридору, и вдруг детектор начи- 
нает панически пищать. Дистан- 
ция до монстра — 30 метров. Но 
вы по-прежнему никого не види- 
те. Полец на гашетке начинает 
нервно подергивоться. Вематри- 
ваетесь в текстуры на стенах ко- 


лотных ошметков. А зазевавшийся Хищ- 
ник, забывший включить маскировку, рис 
кует быть продырявленным снайперской 
винтовкой, которая валит его с одного вы- 
стрела. 

“Зайцы” подразделяются на р 
классы. Разница между ними состоит в но- 
чальном ассортименте оружия, которое 


ичные 


ТЕ" 
Логично предположить, что чем тяжелее 
пушка — тем медленнее будет бегать тот, 
кто ее носит. Как следствие, это влечет за 
собой необходимость одевать его в более 
прочную броню, Благо ребята из Мопой 
все это учли, и на респе вом вручается не- 
обходимое вооружение. 

Чтобы ловко управлять человеком, не 
требуется быть отцом в @уаке или С$ 
Специфика игры такова, что человек пере- 
двигается довольно медленно, но вот при- 
целиваться надо метко и, главное, быстро. 
Малейшее замешательство может стоить 
жизни, Игра против Хищника требует осо- 
бой 


кированного Хищника 


наблюдательности. Заметить замас- 

задача не из лег 
ких, да и еще выполнить ее надо в кратчай- 
шее время, потому как вас он всегда видит 
как на лодони. Если вы любитель острых 
ощущений, то, играя за морпеха, вы полу- 
чите их сполна! 


Тигр 

Охотник-оди 
ночка, вооружен 
ный самыми разно 
образными средст 
воми умерщеления 
Хищник. Он 
он зодает темп боев. Играя за Хищника, 


властелин арены, именно 


вы явственно ощущаете себя охотником, а 
жертвами, Неторопливо 
передвигаясь, где нужно 


всех остальных 
преодолевая 
препятствия высокими прыжками, вы отыс- 


киваете дичь. Используя соответствующие 


режимы зрения, делать это довольно про- 
‘сто (рис. 3]. Если вы охотитесь за челове: 
ком, то надо использовать маскировку и 


двигаться, чтобы не 
светиться у него на детекторе, Оказав- 
шись вблизи, вы выбираете наиболее 
удобный момент для умерщеления жертвы 


как можно меньше, 


к 


ся вести в открытую. Но все равно — это 
нопоминает отлов дикой собаки. В роли 
повца, конечно же, Хищник. Поскольку у 
вас под рукой самонаводящееся оружие 
Но 
нельзя доть подойти к себе слишком близ- 
ко: в ближнем бою Чужой 
очень опасен 

Хищники также подразде- 
ляются на несколько классов 
Ргедоюг, МОР  Ргефаюг, 
Аза! Ргефаюг и Недму 
Ривфоог. Они отличаются друг 
от друга стартовым набором 
оружия, скоростью перемеще- 
ния и запасом прочности, Уп- 
Хищником — это, 


— зодача существенно упрощается 


равление 
прежде всего, взвешенность и 

Не нужно 
четко знать, 


спокойный росчет 
суеты, главное 
где и какое оружие применить. 
дело 
Ноличие различных режимов 


Остальное техники, 


зрения компенсирует недостатки внима: 
тельности, а некоторые самонаводящиеся 
виды оружия скрадывают огрехи меткости 
Но если вы допустите ошибку, воше пре 
восходство может испариться в мгновение 
ока. Не успели перезарядить батарею или 
забыли включить маскировку — ну, может, 
и успеете унести ноги, Если повезет, Но су. 
ровая реольность АУР2 не терпит ошибок 
рано или поздно вы заплатите за них оче: 
редным фрагом вашему противнику. 


Волк 
Чужой 
экзотический персо. 


самый 


наж в игре, Все, кто 
смотрел одноимен 
ный фильм, знают, 
что Чужие, воору- 
женные только мощ. 
ными челюстями и острыми 
когтями представляли 
смертельную угрозу отлич 
но экипированным десант: 


никам, 


свечиваются синим, Хищники — 
другие Чужие 


ления присутствует своеобразная просто- 


но думать, как при игре за других персона. 


жей, что лучше подходит для уничтожения 
врага. Вы оттачивоете технику ближнего 
боя, доводя ее 
те кок бабочка и жалите как пчела. Ваш 
конек 
ность, Ваше оружие 
когти, Ваш путь 
ляционной системы. Игра за Чужого очень 
жестока и динамична. В считанные секун- 
ды вы може! 
охотника в убитую дичь, что придает игре’ 


за 


порит 


ком. Выбор персонажа напрямую зависит 
от характера игрока. Противостояние этих 
фантастических существ захватывает про: 
сто невероятно, Динамика игры не дает 
оторваться от монитора ни на секунду. За- 
‘сев сыгрануть вечером “на пару часиков”, 


| -игго _ МСО: 
РЕАТНМАТСН ТОТ Я 


зеленым, 
красным (рис. 4) 
Одновременно со сложностью управ 


— вош арсенал всегда с вами, и не нуж- 


до совершенства. Вы лета 


скорость, внезопность и скрыт 
челюсти и острые 


темные закоулки венти: 


е превратиться из разящего 


этого персоножа необыкновенный ко 


Тигры, волки, зайцы 
в клетке — все они 
марионетки 


Вот вы и ознакомились со всем зоопар- 


вы рискуете встретить рассвет за компьюте- 
ром. А рука мамы/жены, которая опускает: 
‘ся вам на плечо в самый неожиданный мо- 
мент, чтобы позвоть к ужину, заставит вас 


В мультиплеере вам на 
выбор предоставляется че. 
тыре вида этих существ — 


Вы упиваетесь собственным превосходст- 
вом, когда бедняга морпех, судорожно ог- 
пядываясь, пробегает мимо в паре метров 
отвас и подставляет под удар свою спину. 
Спокойно наводитесь на голову, раздает- 
ся приглушенный звук гарпунной пушки, и 
обезглавленное тело подает на пол — а 
на стене висит голова, прибитая стрелой. 
Красота, да и только! 

С Чужим дело обстоит несколько ийа- 
че. Он видит Хищника доже в темноте, и 
фускировка тут не поможет. Бой приходит- 


Огопе, Ргаеюнап, Вппег и 
Риефойоп 
ются друг от друга скоро- 
стью передвижения и зопа- 
сом здоровья, Но один эк- 
земпляр как бы выпадает из 
общего  списко. Это 
Риаеюнап — за невероят- 
ную живучесть этой твари 
придется пожертвовать возможностью 
ползать по стенам, 

Управление Чужим требует хороше 
координации и умения ориентироваться в 
пространстве — помимо перемещений по 
полу вам предстоит лазить и прыгать по 
стенам и потолкам. При этих маневрах на 
мониторе мелькают головокружительные 
кодры, ориентирование по которым тре- 
буетнекоторой привычки, Вдобавок к пре- 
восходной мобильности Чужой облодает 
особым зрением. Морпехи на экроне под- 


Все они отлича- 


подпрыгнуть на стуле 


этой игре 
ор, мало интересуешься очками и фрага: 
ми, Процесс так поглощает, что цифры от- 
ступают на второй план — туг доже проиг- 
рывать приятно. Увы, бумага не может пе- 
редоать всех эмоций — поэтому отклады- 
вайте журнал в сторону и начинайте 
играть! 


о том, как делать это правильно. № 


метра на полтора, 
Есть еще такой интересный феномен в 
когда рубишься в мультипле- 


А мы в следующем номере расскажем 


КИБЕРСПОРТ 


№. 


В предыдущем номере киберспортивным но- 
'делена отдельная страничка. 
нпуска, на страницах “Ма- 
нии” будет существовать абсолютно новая рубри- 
ка, посвященная событиям как отечественного, 
так и международного киберспорта. Ограничи- 
ваться только новостями мы больше не намере- 
ны, поэтому и спрашиваем: что вы хотите видеть 
на страницах этого раздела? Может быть, нам 


востям уже была 
А начиная с этого. 


СУБега!Мые Ргоеззопа! \вадие объя- 
вила о проведении нового турнира, Меро- 
приятие состоится с 13 по 17 июля в Дол- 
ласе и будет называться СРЕ Зиттег Ее! 
Уже сейчас известно, что на нем будут иг- 
рать в еще не вышедший Соугиег- Энке: 
Соп4Нол 7его и мод для Но!-+Ше — Ооу о 
Пес. Последний 
‘игры на тему Второй мировой войны. При- 
зовой фонд — $100.000 для С5:С7 и 
$25.00 для Роб. Насчет других игр орго- 
низаторы пока молчат. 


АлА 


Не слишком удачно начала свое вы- 
ступление в турнире Еугосур 5 ноша 
команда с58. Оба первых матча она про- 
играла командам УК!дз и еброп с одина- 
ковым счетом 0:2. На вопрос о причинах 
поражения соперников один из игроков 
ероиз — {ох — сказол: Не думаю, что с58 
играли плохо. Просто ноши игроки были 
сильнее, это и помогло нам победить. У со- 
перника доже было преимущество: с58 иг- 
рали из одной локальной сети и могли сво- 
бодно переговариваться”, Что ж, впереди 
еще немало игр, так что скоропалительных 
выводов делать не будем. А просто поже- 
лаем нашим ребятам удачи, Тем более что 
на данный момент их сыгранность действи- 
тельно оставляет желать лучшего. Что же 
касается второй нашей команды, юге, 
они выиграли у СА со счетом 2:0 и в упор- 
ной борьбе проиграли к — 2:1 


АлА 


И опять ново- 
сти, связанные с 
СуБега! В |е1е 
Рго[езз опа! 
|еадие. Последняя 
обнародовала на 
своем официаль- 
ном ‘сайте 
ммм Веер! сот 
список правил на 
следующий сезон, 
и теперь вся кибер- 
спортивная обще- 
ственность пребы- 
вает в шоке. Во- 
первых, игрокам 
запретили исполь- 
зовать конфигуро- 
| ционные файлы или 


это 1ю1а! сопмегзюп 


А Энджел Мунь- 
ез, глава СРЁ. 
Это на него 


сыплются все 
проклятия ки- 
берспортсме- 
нов после 
очередного 
“изменения 
правил”. 


-_ Денис Марков, ь: 
ведущий раздела 


ками? А что 


Вести с полей 


попросту конфиги. Теперь настраивать иг- 
руможнотолько с помощью игровых меню- 
шек, Во-вторых, все соревнующи 
не будут играть под своими реальными име- 
‘нами, Ники отменяются, Вот они там поло- 
мают языки, выговаривая наши русские фа: 
милии! Чтож, нодеюсь, представители на- 
шей страны будут часто давоть зарубеж 
ным СМИ повод потренироваться в рус- 
ской фонетике... Остальные же правила не 
столь существенны и во многом очевидны 
нельзя находиться на мероприятии в состо- 
янии олкогольного или наркотического опь- 


ся отны- 


янения, фотографировать со вспышкой, 
споть итак далее 


АлдА 


В прошлом номере мы вскользь упоми- 
нали о чемпионате по Негоез о МОР! апа 
Мадг 3, проходящем в компьютерных клу- 
бох “Полигон”. На момент сдачи номера в 
печать как раз закончился четвертый тур. 
Итак, в винерах сейчас пребывают только 
четыре участника: докег, Апдфе, тр и 
‘бенма, В лузерах же 15 человек, перечис- 
лять которых никакого журнала не хватит... 
Из неожиданностей можно отметить разве 
что проигрыш великого и ужасного страте- 
га О\МЗР’а не столь известному игроку — 
Апфе, И на старуху, как видите, бывает 
проруха 


АЛЛА 


Ничто не вечно под луной... 27 февро- 
ля прекротил существование один из 
сильнейших российских @З-кланов — 
Тетргатегис!. Команда просуществова- 
ла ровно 7 месяцев и 1 день, успев за это 
время выиграть несколько крупных чемпи- 
онатов. 

Грустно, да? Ток возвеселитесь же — 
буквально перед сдачей раздела на верст- 


следует сконцентрироваться на репортажах с со- 
ревнований? Или на интервью с известными игро- 
думаете об аналитических стать- 

ях? В общем, свистите нам во все свистки! Пишите: 
либо по электронной почте на Юаг@юготата.го, 
либо бумажной, и тогда на конверте сделайте по- 
метку “Киберспорт”. Будьте уверены, мы прочи- 
таем все письма и прислушаемся ко всем пожела- 


ку клан возродился из пепла, аки птица 
Феникс, и в будущем собирается породо- 
вать нас новыми победами. В первом со- 
ставе клана играют, по предварительным 
сведениям, [ог (капитан), СооПег, иМКта 
и Аросаурзе, а тренируются воскресшие 
ТМР'шники в клубе “Шайтан”. 


АлА 


Портал СюпБаве.сот открывает дуэль- 
ный |аЧдег по... МУагсгай И! Интересно, на 
что они рассчитывают? На то, что среди 
5000 бета-тестеров найдется много желаю- 
щих поучаствовать? Или, быть может, иг- 
рать станут те, кто успел нелегально ско- 
чать бету из Сети? Правила просты до бе- 
зобразия и умещаются в полстраницы круп- 
ным шрифтом. Каждый дуэлянт выбирает по 
одной карте. Если ни одному игроку не 
удастся победить на обеих, тот, кто выиграл 
свою игру быстрее, получает прово вы 
брать третью. Игра на ней и определит по- 
бедителя. Но правила — это ерунда. Гораз 
до интересней другое: что скажет на это 
1224? Как-то сомнительно, что подобный 
чемпионат проводится с ее подачи. Кажет- 
ся, грядет еще один грандиозный скандал. 


АлА 


Не так ужи много времени прошло по- 
сле закрытия Мозсом Соитег-Зике 
1еадуе, а уже открывается другая, Стои- 
мость регистрации — 750 рублей с комон- 
ды, призы — 3005, 200$ и 100$ за первое, 
второе и третье места соответственно. Се- 
зон продлится 5 недель, участвовать будут 
как минимум 8 команд. Турнир проводится 
при поддержке ФКС, а значит, победите- 
„лям будут присвоены рейтинговые очки и 
спортивные разряды. Подробную инфор- 
мацию можно получить на муле-гройти 


АлА 


Помимо межвузовского чемпионата, по- 
дробный отчет с которого можно прочитать 
на соседней странице номера, за послед- 
ний месяц начался еще один турнир для сту- 
дентов. Речь о первых в России Студенчес- 
ких Кибериграх. За 20 (прописью: двадцать] 
семнадцатидюймовых мониторов от 
Затвупд срожаются представители более 
чем сорока вузов, Играют во все те же ©, 
(С$ и МЕЗРИ. Чемпионот продлится аж до 
опреля — ждите репортажа с финольных 
игр в одном из ближайших номеров 


Чемпионат проходил на протяжении трех дней в 


Из заявленных 20 команд на чемпионат 


приехоли всего лишь семь. Хотя ожидать 
большего количества участников в пятницу 
быпо бы наивно. Редко какой студент в этот 
день зохочет кудо-то ехоть и во что-то игроть. 
Доже несмотря на бесплатное пиво. 


Главная интрига чемпионата — а кто по- 


бедит? — умерла, не родившись. Как только 
в зале появилась команда МЭИ в состове 
Мокаме, Арос и Мир, все прочие участни- 
ки поняли, что выше второго места им сего- 


дня не зоброться. Шутка ли — Мокомей 
представлял страну на Международных Ки- 
берИграх, Арос до сих пор остается одним 
из самых сильных московских квейкеров, а 
Мар, хоть и не столь известен, как его парт 
неры, все равно очень неслабый игрок, Бук 
вольно через 
представители МГУК во глове с чемпионом 
Полигон-С)З-лиги, выступоющим под ником 
ЕМта. Тогда столо очевидно, что и на второе 
‘место никому из “простых смертных" рассчи- 
тывоть не стоит 


несколько минут появились 


Ток все и получилось. Команда МЭИ, со- 
крушив МГАПИ-2, МИФИ и в финоле студен- 
тов МГУ, без проблем заняла первое место. 
Победители получили мобильный телефон с 
подключением (Вее!пе СЭМ), билеты в 
“МДМ-Кино”, денежные призы, ящик пива от 
Засрокиу и диплом, который они смогут по- 
весить на стену в родном вузе. "По крайней 
мере, еще полгода из института меня не вы- 
гонят" — искренне родовался диплому Арос 
Нуатретье место заняла команда МГАПИ-2, 
в упорной борьбе выигравшая у МТУСИ 
матч за третье место. Демки некоторых игр и 
подробные инструкции по их проигрыванию 
находятся на нашем компакте. 


По сравнению с @З-турниром этот про- 
сто удивил. Как одни и те же одмины могли 
один день провести просто на ура, а другой 
полностью провалить — для меня зогодко. В 

ятницу, когда определялись победители сре- 
и квейкеров, организация игр было очень 
Воже неплохой. Работники клуба внимотель- 
о следили за участниками, своевременно 
роводили жеребьевки и записывали резуль- 

ы. О проведении же чемпионата по МЕ 


'Межвузовские соревнования по футболу, бас- 
кетболу и прочим видам спорта уже давно не в ди- 
ковинку. А вот до сетевых баталий дело еще не до- 
ходило. “Непорядок!” — справедливо возмутились 
организаторы первого студенческого чемпионата 
по компьютерным играм. И наконец-то будущим 
платонам и невтонам представили возможность 


КИБЕРСПОРТ 


о 


2 _ 


дежн 


‘день чемпионата был пос! 
ИИ Агепа, второй — Мее4 $ог $рееа: Рогзсне 

Утеазед, < последний день студенты провели за 
Соитег-5Ке. Наш корреспондент (то бишь я) там 


клубе СуБегциез!. Организатором выступил моло- 
портал баспоК.гио при поддержке ВееЦпе, 


“МДМ-Кино”, газеты О{5Кт@п и сайта ммм .пё5.ги. 


щен @хаке 


был, мед-пиво пил, фотографии делал и с участ- 


никами разговаривал. А проходило все так... 


пились три комондь-финалистки, все 
пошло наперекосяк. Было решено иг 
роть заключительный этап турнира 
по круговой системе, То бишь каждая 
команда должно была сыграть с дву 
мя остальными, Победителей же оп. 
ределяли по сумме набранных за на: 
подоющую сторону очков. 


обет АЕ о ЗА еле но. 


право): МакачеН, Мпа, Арос. 


достаточно сказоть хотя бы то, что 
за 4 (четыре часа была проведена 


только квалификация, Последняя, со- 
‘ласно правилам, должна была за 
нять не более 15 минут, Тем не ме- 
нее, у соревнующихся на нее уходи- 
ло от 25 минут до часо. Зотем выяс- 
нилось, что просматривать скриншо. 
результатами просто нечем. 
АСОЗее. 
и тому подобное, В общем, конца заездов я 
таки не дождолся. А победил в итоге бегд5Ь. 


из Института Современного Искусство. 


ты с 


Скачали вьювер Ну и ток долее, 


На протяжении всего воскре. 


внья и доже 
Чуть-чуть понедельника (чемпионат зоконч 
сявполпервого ночи) 24 команды выясняли, в 
коком же вузе 
пучше играют в 
“контру”. Еще 6 
Чуть-чуть, и обо- 
‘шлось без неожи- 
донностей. Но ко- 
кой же это тогда 
чемпионат? 

До финала 
все было просто 
прекрасно. Ор- 
ганизация в этот 
день была безу- 


пречной, отмо: 

А Вход строгопо ПА 
пропускам и ь 

суденческим О 

билетам. честно  срожо- 


лись друг с дру- 
гом, в перерывах попивая пиво в баре. Ча- 
сов же в одиннадцать вечера, когда опреде- 


А Догадайтесь, в какую игру “рулит” этот 
человек? 


Причиной всех проблем стол матч между 
командами МГИЭТ и АНП. Игра шла на 
с5_топчоп, и едва положенные 15 минут иг- 
ры истекли, как проигравшие АНП броси- 
лись к компьютерам соперников, чтобы най- 
ти повод придроться, И что вы думаете 

ониего нашли! Один из соревнующихся ввел 
в консоль запрещенные значения некоторых 
переменных. Админы вместе с капитанами 
команд тут же ушли в отдельную комнату, где 
решили спор. Результаты мотча все же были 
засчитаны, но вместе с этим было принято 
беспрецедентное по глупости решение. В 
последней игре финала — МГАПИ-4 против 
АНП на де риофу — одмины разрешили 
использовать те же читы, что и были исполь- 
зовоны на компе проштрафившегося игро- 
ка. Если кому интересно, было разрешено 
изменение 91 пахузе, | гие и с! урфаег- 
ое, Ребята из МГАПИ-4 тут же приняли ре- 
шение: играть честно. Они и победили, 
обойдя команду АПН всего лишь но одно оч- 
ко, Что ж, пожалуй, из трех финалистов они 
были единственными, кто действительно зо- 


служил победу. Они не поливали соперни- 
ков грязью, а просто играли, каки положено 
настоящим профессионалом, Кстати говоря, 
победителей едва ли не каждый день можно, 
найти в московском клубе “Астероид”, в С$- 
команду которого они и входят. 


КИБЕРСПОРТ 


У большинства из нас понятие “кибер- 
спорт” прочно ассоциируется с тремя иг. 
рами: @иаке, агСтой и Соитег- ке. 
Так уж получилось, что именно они пользу- 
ются в нашей стране наибольшей популяр- 
ностью. По ним проводятся чемпионаты, в 
них играет большинство людей и вокруг 
них вращаются деньги и призы. В мире си- 
туация несколько иная. Там, помимо трех 
вышеперечисленных игр, играют ив Аде о! 
Етриез, ив НЕА. С АоЁ у нас как-то сразу 
не залодилось. А вот футболисты, готовые 
защитить честь нашей страны на следую- 
щих ММоИа Субегбатез, в России есть. О 
них сейчас и пойдет речь 

Практически любой из нас играл на 
компьютере в футбол. Где-нибудь треть 
геймеров, наигравшись вдоволь против 
машины, пробовала сразиться с друзьями 
Многим это даже понравилось, А знаете. 
ли вы, что существует такая организация, 
как МЕЦ, сплотившая в своих рядах около 
сотни таких любителей? 


Московская ФИФА-Лига — это группа 
людей, для которых игра в футбол по моде- 
му постепенно стала чем-то большим, чем 
просто увлечение. Началось все в далеком 
1998 году, когда состоялся 
модемный чемпионат по НРА, 
98: Коа4 1о \М/ои9 Сир. Уча- 
ствоволо в нем всего ничего 
— каких-то 6 команд. Сейчас 
МФЛ насчитывает около 70 
участников, разбитых на три 
лиги: высшую, первую и вто- 
рую. Но не надейтесь, что, 
как только вы пододите заяв- 
куна участие, вам додут сра- 
зиться с грандами москов- 
ского виртуального футбола, 
Для новичков открыта специ- 
‘ольноя любительская лига. 
Займете одно из первых че- 
тырех мест среди любителей 

в следующем сезоне буде- 


те играть во второй 
лиге. Достойно вы. 
ступите там — сто- 


нете 
первой. Ну а обыг- 
рав местных профи, 
сможете попробо- 
вать свои силы в 


участником, 


высшей, Если же 
фортуна повернется 
к вам... другим мес- 
том, займете 


одно из четырех по- 


и вы 


спедних мест — вы- 
летите в более сло: 
бую лигу. Будете там 
набираться опыта и 
копить сипы на сле- 
дующие чемпиона- 
ты. Такая схема оп- 
ровдана многими причинами. Во-первых, 
организаторы МФЛ постоянно получают 
массу писем. от новичков, желающих по- 
полнить стройные ря- 
ды — компьютерных 
футболистов. Сыгро 
ет человек матч-дру- 
той, а потом ему на- 
доест, и он навсегда 
об этом забудет 
Представляете, во 
что может превра- 
чемпионат? 
Во-вторых, получает- 
ся, что сильные игро- 
ки соревнуются с 
сильными, слабые 
со слабыми. Что, не- 
сомненно, добавляет 
увлекательности: 

У читателя может 
возникнуть вопрос: 
каким образом организаторы контролиру- 
ют участников? Ведь демку-то в НЕА не за- 
пишешь, Как тогда узнать счет По словам 
одного из руководителей Лиги, Тимура 


у 


титься 


} 


А “Фотографируй быстрей — 
нам тренироваться надо!" 


Зейнолова, МФЛ 
щество друзей, А уж потом киберспортив 


это прежде всего об. 


ноя организация. Здесь все друг другу до- 
веряют и играют не ради победы, а ради 
удовольствия, Так что оба игрока просто 
сообщают результат администраторам по. 
телефону или е-той. 
случаются, но очень и очень редко 


'Обманы, конечно, 


В данный момент все матчи Лиги игро- 
ются в НРА 2002, Обычно матчи проходят 
по модему, но иногда участники встреча- 
ются в компьютерных клубах. Последнее 
время стали популярны игры через Интер- 
нет. 

Прочитали статью и решили попробо- 
вать свои силы? Бегом на официальный 
МАММ:МЕСКИ. Там вы сможете оз- 
накомиться с правилами, а также пооб- 
щаться со старожилоами Лиги; Кстати гово- 
ря, со следующего года МФЛ станет юри- 
дическим лицом. С участников будут соби- 
роться небольшие вступительные взносы, 
которые и составят призовой фонд турни- 
ров. Так что попутно с удовольствием вы 
сможете получить и некие материальные 
поощрения. Дерзайте 


сайт 


ТЫСЯЧИ: ИГР 
ВВНЫ ИНФОРМАЩИИ 


А ВИОНЫ: 1 


ВСКРЫТИЕ 


Меда! о Нопог. Движок третьего @ууаке 
Два основных следствия: превосходная графика 
и полностью открытая архитектура, И один вы- 
вод: можно быстро создавоть полноценные мо- 
дификации, То, что мы — и вы, если воспользуе- 
тесь данными в статье советами — получим в 
результате изменения конфигурационных фой 
лов, будет совсем новой игрой. 

Полноценной. Самодостаточной, Модифи- 
кацией. 


Из всех игровых файлов для нас наиболее 
привлекательны *.рКЗ-архивы, коих насчитыва- 
атся шесть штук: РаКО.РКЗ, РаКТ.РКЗ, РаК.рКЗ, 
РаКЗ.рКЗ, РаК4.рКЗ и РоКб.рКЗ. Все они пребы- 
вают в котологе \Ма, в директории с игрой, и 
являются переименованными *.2р-архивами. 
`Робототь с 

Сомым содержотельным из всех игровых 


ими просто, 


архивов — является 
РаКО.рКЗ. В нем вы 
можете нойти ряд 


попок и несколько 
* 49-файлов. Ном 
пригодится — лишь 
один — аоехес.с® 
Он может быть отре- 
дактирован в любом 
текстовом редакто- 
ре, в том числе и в 
обычном “Блокноте” 
Файл можно условно 
разделить На две части, В первой из них поме- 
щаютсяларометры вида Ыпа Х “№, назнача- 
ющие клавиши для вызова во время игры той 
или иной комонды (Х — название клавиши, М 
— имя вызываемой ею комондь). Обратите 
внимание на то, что “привязать” эти команды к 
клавишам можно только посредством редак 
тирования этого файла — игровое меню вам в 
этом не поможет 

Во второй части фойла а\Иоехес.® разме- 
щаются другие не менее вожные параметры. К 
ним относится характеристика зе! с!_рюупно, 
от которой зависит, будет ли при запуске игры 
проигрываться вступительный ролик (а вместе с 
ним и ролики с логотипами создателей игры]: 1 
— ‘до о нет. Парометрами зе! 
\1_5Юр_еатоме, зе! \/_зЮр_ИМезсгееп и зе! 
| $Юр [едабсгееп определяется возможность 
для играющего скинуть ролики, представляю- 
щие создателей игры (1 — да, О — нет). Сове- 
тую выставить значения последних трех харок- 
теристик на отметку 1, а особо нетерпеливые 
игроки могут убрать и стартовый ролик по- 
средством редактирования хароктеристики зе! 
«| роупно. В обоих случаях скорость начоль- 
ной загрузки игры несколько увеличится. А 
гловное — не будет надоедливых рекламных 
заставок. 


Теперь перейдем к изучению папок, которые 
вы можете обнаружить в недрах архивного 
фойла РоКО.рКЗ. Первый представитель, дирек- 
тория \апйт, содержит в себе *зсг-фойлы — 
скрипты, служащие для описания разного рода 
анимации, При желании вы можете покопаться 
вих внутренностях, но учтите — структура фой- 
лов весьма сложна, и разобраться, где что, 
очень непросто, 

В котологе \ютз лежат все игровые шрифты 
в виде файлов с расширением МиаНой!, Открыв. 
любой из них в стандартном “Блокноте”, вы мо- 
жете с помощью редактирования значений па- 
раметров Не! и азрес! изменить размеры 
шрифто, Создовая собственную модификацию, 
не стоит оставлять старый МоН шрифт, Иначе 
кождый взглянувший на экрон скажет: “Э! Да он 
просто чуть изменил игру", Открытая архитекту- 
ра движка позволит нам создать уникальный 


Мод, ничем не похожий на оригинальную игру. 
Попка \дВх богата различными элементами 
оформления игры. В ней вы найдете подкотоло- 
ги \29 и Мол. В первом из них располагаются 
некоторые части интерфейса — курсоры, стрел- 
ки, интерфейсные картинки и тл. Во втором 
графические представления игровых шрифтов в 
виде картинок формата *Ада. Учтите, что по- 
‘следние используют альфо-канал. Посему про- 
смотреть их и подкорректировать можно только 
в мощном графическом редакторе (например, в 
РноозНор'‹}, способном работать с альфо-ка- 
налом, При желании вы можете полностью ви- 
доизменить местные шрифты, перекрасив их в 
другой цвет или подрисовов к каждому символу 
какую-нибудь закорючку, придав тем самым 
‘шрифту неповторимый вид. Переливы — для 
“фьючер-мода”, готика — для старины. Все ог- 
раничивается только вашей фонтозией. У меня, 
например, получился забавный мод, где все 
шрифты были закошены под “Кока-Колу” 
Директория \9!0Ба! может похвастоться 
многооброзием файлов с расширениями зст, 54 
и . Все они читаются “Блокнотом”, но не все 
представляют для нас интерес. Из тех, что спо- 
собны привлечь внимание, выделяется фойл 
1осайхаНоп44 — подарок начинающим локали- 
заторам. В файле прописаны все текстовые со- 


‘общения, которые вы можете встретить во вре- 
мя игры (кождое сообщение заключено в фигур- 
ные скобки и кавычки). Если вы решили русифи- 
цировоть игру, данный файл окажется для вас 
просто незаменимым, Но не русификацией еди- 
ной... Переписывая игровые сообщения, можно 
полностью изменить игровой сюжет, Ну а если к 
этому добавить изменение очередности миссий 
и модификацию зоданий (см, ниже по тексту} 
вот и готова новая игра! 

Помимо него в папке \9/оБа вы обнаружите 
* зсг-файлы, являющиеся самыми обыкновенны- 
ми скриптами, Овобого смысла в редактирова- 
нии этих файлов нет 

Каталог \тофе содержит модели, пред- 
ставленные файлами с расширениями [04 экс и 
ЗК (до выхода специального редактора эти 
фойлы особого интереса не представляют) 
Все модели аккуратно разложены по многочис: 
ленным подкаталогом в следующем порядке 
(привожу только самые важные из них}: боепри- 
пасы в подкаталоге \Атто; животные в \ап|- 
то; различное оборудование в \едуртепк, 
мебель в \йипйиге; разнооброзные спецзф- 
фекты в \в‹ (взрывы, блеск металла и тд.); одеж- 
да и снаряжение в \деаг; иг- 
ровые персонажи в папках 
\Витап, \р/ауег и \розед; 
“призы” (различные полез- 
ные вещички, которые вы можете найти во вре- 
мя игры) в \Мет; осветительные приборы в 
\Иаи; предметы оформительного хароктера 
(бутылки, листы ‘бумаги, столовые принадлеж- 
ности и прочее) в котологах \пивсо] и \зане; 
снаряды, используемые различными видами во- 
оружения, в \ргофесШез; стационарное оружие 
в \!а\меаропз; различные транспортные сред- 
ства в \уе ез; разнообразные виды оружия в 
\\меоропз. Ждем редактора. 

Компанию моделям составляют *.ЯК-файлы 
(в редких случаях их зоменяют фойлы с расши- 
рением №4), где помещаются основные “модель- 
ные” парометры (практически каждой модели 
‘соответствует свой *л№-файл, заимствующий у 
нее название). Наибольший интерес для нас 
представляют *.ИК-файлы, относящиеся к ору- 
жию (к станционному в том числе), транспорт- 
ным средством и игровым персонажом. 


Путем редактирования “оружейных” *.ЛК- 
фойлов можно с легкостью создать любой ори- 
гинольный вид вооружения. Для этого откройте 
нужный *А\-фойл (например, если вы задались 
целью совершить преобризования нод пистоле- 
том Со! 45, откройте фойл со!45.1К) в любом 
текстовом редакторе и подкорректируйте зно- 
чения характеристик, список которых следует за 
надписью “и. Вот самые важные из них. 

поте — название, которое оружие носит в 
игре (оно должно быть заключено в кавычки) 


=. 


Если вы создаете новое оружие, укожите здесь 
его имя. Что вы говорите? Есть идея ‘создать 
“русский” мод? Нет проблем. АК-47, ТТ, ПМ. 
рЮКирзоипЯ — звук, раздающийся при взя- 
| тиивоми данного\арудия убийство. 
атторкКирзоип4 — звуковой эффект, кото- 
рый вы слышите, когдо подбираете боеприпасы 
к данному виду вооружения. 
поаттозоип4 — звук, раздающийся при по- 
пытке выстрелить из данного оружия, когда у не- 
то закончились патроны 
Яге!уре — снаряд, которым стреляет оружие. 
Может быть либо Бе! (пуля), либо ргоесШе 
(разрывной снаряд) 
атто!уре 
пополнить обойму этого ствола (у гранат мест- 
ное значение должно выглядеть как “дгераФе”) 
Вот список возможных значений: Реауу, рю, 
ве, зто, тд и зВокуип. Можно с легкостью уни- 
фицировать некоторые потроны подо все виды 


тип боеприпасов, способных 


оружия, Или наоборот, усложнить игру, сокра 
тив количество видов боеприпасов, которые 
могут использоваться наиболее эффективными 
видоми оружия. Если же вы создаете “мясную” 
модификацию, в которой кровь льется бурными 
потоками, то можно снаряжоть зто пистолет- 
ными потронами и наслаждаться тотальной ви- 
висекцией врогов. Что? Вы собираетесь повь 


сить уровень А! противника (как, см. ниже по 
тексту} и устраивать снайперские дуэли в разру- 
шенных городах@ И это не проблема. Только в 
этом случае вам понодобится больше патронов 
/двя снойперки. Ну так разрешите винтовкам 
стрелять пистолетными патронами, и проблема 
с боекомплектом будет решена. 
зептюцю, 
ром свидетельствует о том, что данное оружие 


наличие строки с этим парамет- 
является полуавтомотическим, Ту же снайперку 
вполне можно сделать автоматической, сущест- 
венно ускорив время стрельбы из этого из без 
того смертоносного оружия. Кстоти, именно то- 
ким оброзом можно здорово повысить свою 
меткость, Да и мод с быстрозаряжающимися 
снайперками выглядит более чем свежо. 

сйрзве — ч 
поместиться в обойму донного оружия, Один из 
способов добиться боланса в вашей будущей 
модификации 
в обойме. Слишком легко убивают Увеличьте 


сло патронов, которое может 


изменить количество потронов, 


количество патронов в обойме автомота и ко- 


сите врогов направо и нолево, Для “поп” реко- 
мендуется обратное. Восемь патронов в авто- 
матной обойме — и вот уже до того столь про- 
стые уровни превращаются в настоящую голо- 
воломку. Точная стрельба из автоматического 
оружия — в жизненную необходимость, 
зойатто — количество патронов для дан 
ного вида вооружения, поставляющееся с по- 
спедним. Иногда довольно интересного эффек- 
та можно добиться, подсунув игроку мощное 
оружие, скожем, на первом уровне. Но без па- 
тронов! Поджигаем интерес в самом начале. А 
рванет он — интерес — уровне эдак на пятом, 
когда появятся соответствующие патроны. 
‘оттогедииед 
щееся за оди 
Ягефе!ау, 


страшное оружие, 


число потронов, расходую- 
выстрел, 
скорострельность. Самое 
которое вы только можете 
создать в своей модификации, — снайперка, ко: 


торой прикрутили автоматический режим, 
снабдили стопатронным магазином и увеличили 
скорострельность, Баланс — к черту, кровища 

океаном. Впрочем, если увеличить число и 
скорость передвижения противников, то полу’ 
чится нечто сродни Зепоуз Зат. Сердито и с мя- 
сом. А уж если и патчик, увеличивающий коли- 


чество крови, выливоющейся из ортерий повер- 


женных врагов, установить, то получится раз: 

влечение для настоящих игромоньяков. 
Следующие ‘два параметра наличествуют 

только у гронат 
тохсвогденте 


броске воми граноты. Увеличиваете это зноче 


максимальный размах при 


ние, и'вот уже можно забрасывать гранаты в 
самые верхние этожи зданий. Если просто под 
строиваете игру под себя, то это иногда спасет 
вам жизнь в городских разборках, когда враги 
засели на крыше. Ну а если создаете свой мод, 
то вот вом идейко. Ставите порометр на по. 


больше и создаете уровень, заточенный исклю- 


чительн 


о под гранотные ботолии. Пара окопов 
или розволины города и две партии, забрась. 
воющие друг друго гродом гронат. Феерия пло: 
мени и необходимость тактически мыслить, что, 
бы победить, Кажется, такого еще нигде не бы- 
ло, Идею — дарю, хотя мы ее в редокции уже 
опробоволи, и нам понравилось 

гпиипсрагдейте, 
броске гранаты 
мода “Симулятор камикадзе”, Вбегаете в стан 
врога и швыряете гранату себе под ноги. Все 


минимальный размах при 
Специально для создателей 


умерли, но их больше, чем нас, "И в битве жес 

токой бобра с оспом побеждает бобро! 
ЫЛетопде 

мой игре не так уж много уровней, где какое-ли 


‘дольнобойность ствола, В; са. 


бо ваше оружие не может дострелить до види 
мой точки, Но кто сказал, что в вашей модифи- 
кации не будет огромных открытых прост 
ранств, где данный параметр 

Оказывается, в открытом поле и воин с писто: 


ключевой? 


летом кое на что способен, если пистолет мо- 
жет выстрелить на пару километров. Не хватает 
только снайперского прицела. 

ЫЛежатаде — урон, наносимый снарядом 
данного оружия 

ЫейпосКБаск 
тываете при ведении стрельбы из данного ору 
дия убийства, Если вы творите сверхреолистич 
ный мод, то не помешает увеличить отдочу у тя: 
желых видов оружия, Ну а если основная задача 
— создоть чистой воды аркодное рубилово, то 
крутите счетчик к нулю и не “дрожите”, когда де- 


отдача, которую вы испы- 


ло доходит до стрельбы из тяжелой артиллерии 

Буевргеа4 — скорость полета пули, выпу- 
щенной из данного оружия. Возможность сде: 
плать из любого вида оружия эдакий рейлгон, 
Пуля будет поподоть в противника в момент на- 
жатия на спусковой крючок. Но это для аркад- 
ников. А вот что можно посоветовать тем, кто, 


ИГРОВААНИ, 


пытается создоть подобие ОЕР. Поройтесь в 
(Сети, найдите характеристики различных видов 
оружия. Поэкспериментируйте и добейтесь со- 
ответствия игровой скорости полета пули ре- 
альной. Пора комментариев по ходу игры — и, 
возможно, ваша модификация станет популяр- 
на у служащих Российской Армии, Делают же 
на движке ОГР настоящий военный тренажер! 
тоуетегрее4 — влияние веса оружия на 
скорость передвижения вооруженного им субъ- 
екта (но указанное здесь число умножается ско- 
рость героя, соответственно уменьшоясь или 
возрастая от этого}. Как, ничего не зомечаете?! 
Тогда слушойте внимательно, При значении, 
меньшем единицы, влияние имеет отрицатель- 
ный характер. Берете вы, например, в руки пис- 
толет и.. начинаете носиться как угорелый. 
Раньше единичкой не больно-то повоюешь, Но 
теперь, когда противникам сложнее в вас по- 
Такого же эффекта можно добиться и 
при создании мультиплеерных модификаций 
Команда медленных, но тяжеловооруженных 


пасть. 


бойцов против снаряженных пистолетами, но 
чень быстро перемещающихся. А так ведь 
можно и различные классы создавать! 
‘насейтедуепсу — частота трассирования 
пули, выпущенной из данного ствола, При’зно- 
чении, равном нулю, трассирование отсутству 
вт. Если собираетесь создавать ночные бато- 


лии, то обязательно добавьте им зрелищности 
использованием трассирующих пуль, 

сгоззпа!. — тип прицела, красующегося на 
экране, когда вы вооружены данным оружием. 
Параметр принимает значения от нуля до трех. 
А вот выйдет редактор, тогда придет время и 
новые прицелы для снайперок рисовать. 

‘%е! — ноличие строки с этим параметром 
свидетельствует о том, что данное оружие не 
производит при стрельба Никакого шума (как 
пистолет с глушителем), Присвойте это свой- 
‘ство стволу, обладающему большой убойной 
силой, и вы получите практически идеольное 
оружие — мощное и бесшумное. А поскольку 
оно такое крутое, желательно уменьшить ко- 
личественную характеристику потронов, ко- 
торые вы можете найти во время игры (© том, 
кок это делается, читайте ниже), — тогдб ба- 
ланс будет соблюден. Если же вы творец муль- 
типлеерного многоклассового мода, то. бес- 
шумное оружие можно вручить шпиону или 
разведчику. 

зесопфагу Яге!уре — снаряд, которым стре- 
ляет оружие при ведении альтернативного огня. 
К сожолению, заставить пистолет стрелять гра- 
натами не получится; хотя бы потому, что у пис- 
толета нет ольтернотивного огня. Но ряда инте- 
ресных эффектов модификацией данного пара. 
метра добиться можно. Чуть-чуть смекалки, и 
ваш мод обретет свое запоминающееся нина 
кого не похожее лицо. 

зесопагу атто!уре 
используемых этим стволом при ведении аль- 
тернативной стрельбы. 

зесопдагу аттогедите4 — число потронов, 
расходующееся за один выстрел при ольтерна- 
тивной стрельбе, 

зесопфагу Бенапде — дольнобойность 
альтернативного огня. 

зесопдагу Бийевргео4 — скорость полета 
пули, выпущенной из данного оружия при оль- 
тернотивной стрельбе. 

зесопагуБ\Ие!Чатаде — повреждение при 
альтернативной стрельбе. 

‘зесопфагу БуейпосКБаск — отдоча при ве- 
дении ольтернотивной стрельбы 


тип боеприпасов, 


зесопфагу ше! — наличие строки с этой ха- 
рактеристикой означает, что оружие не произ- 
водит при ольтернотивной стрельбе никакого 


шума 

После нодписи ОМ АНИЬиез идуг те же по- 
рометры, только с приставкой Чт, означаю- 
щей, что они относятся к део#тоиеР/евому ре- 
Жиму игры (нопример, показатель Чтйтедеюу 
устанавливает скорострельность оружия для 
деанто!Р/а) 

Долее, после слова опипанопз, начинается 
раздел фойла, описывающий анимацию ору- 
жЖия. Если вы просто хотите немного изменить 
оригинальную игру, то редактировать содер- 
жимое этого модуля особого смысла не имеет 
Но если вы решились полностью изменить иг- 
ровые орудия Убийства, не будет лишним загля- 
нуть и сюда. 


Оружие — не единственное; что поддается 
редактированию. Взять хотя бы "призы" (напом- 
ню, что им отведена попка \Иетз в директории 
\тофе), Несмотря на то, что “призовые” * Ак: 
файлы не могут похвастаться обилием всячес- 
ких параметров, они, играют 
очень важную роль. Посредством их корректи- 
ровки вы 
геймплей, Например, сильно понизив эффектив- 
ность лечения вашего героя с помощью опте: 
чек, вы делаете игру заметно сложнее, Увели- 
чив количество потронов в боекомплекте, вы 


тем не менее, 


можете существенно повлиять На 


никогда не будете испытывоть нехватку боепри- 
пасов. И наоборот — ограничив запасы амунй- 
Ции, вы вы 

и тратить патроны с умом влюбой ситуации. 

По названию “призового” *ЛК-файла не- 
спожно определить, какому предмету он соот 
ветствует. Файлы вида Иет_М_ВеойВБохиК по- 
священы аптечкам (в названиях таких файлов 
вместо М стоит число, указывающее, сколько 


ждаете играющего осторожничоть, 


здоровья прибавляет аптечка). Файлы, имею 
щие вид Нет_У_атттоБох, относятся к боепри- 
пасам для различных видов вооружения, назво- 


ние которых указывается вместо У. 

По большому счету, "/Ик-файлы, относящие- 
‘ся к "призам", построены по тому же принципу, 
что и их "оружейные" собротья. Ток что с редок- 
тированием первых у васне должно возникнуть 
проблем. Вот список характеристик 

атоуп! — количественная характеристика 
“приза” (например, у аптечки донный параметр. 
определяет количество восстанавливаемого 
ею здоровья) 

Чтатоип! — количественная хорактеристи- 
ка “приза” для мультиплеера. 

рЮКирзоип4 — звук, который вы слышите 
при взятии данного “приза”. 


Следующей нашей жертвой станут "АК-фай- 
лы из попки \уеН < — те сомые, что содержат 
хорактеристики встречающихся в игре средств 
передвижения, Обротите внимание на то, что 
некоторые местные *./К-файлы посвящены не 
самим транспортным средством, а установлен 
ным на них пушком (в названиях таких файлов 
фигурирует слово “саппоп”). Вот те немногие 
параметры, с которыми вы можете здесь встре- 
титься 

Зее — розмеры данного средство пере- 
движения, Здесь требуется указать через про- 
бел размеры машины по осям Х, У и 7 (к приме- 
ру зеюие *50 40 20"). И никто не помешает вом 
сделать из рядового “козла” настоящий “Хом- 
мер”. Или наоборот. Можно увеличить гобари 
ты танка, и он не сможет участвовать в город: 
ских битвах — 
Или наоборот, заставить огромные махины 
просачивоться в самые узенькие закутки. Толь 
ко не забывайте, что графика от изменения 
данного параметра не поменяется. Танк, визу- 
‘ольно вполне вписывающийся в габариты ули- 
цы, но не способный проехать по мостовой, вы- 
глядит довольно забавно’ В обратном случае 
полигоны техники будут проволиваться в стены 
И вот тут уже игра может заартачиться и глюж- 
нуть. Будьте внимательны! 


просто не пролезет на улицы, 


Видоизмененный экран героя. Внимание в правый верхний угол. 


уенезреед — моксимольная скорость, ко 
торую способно развивоть данное средство 
передвижения. Для создателей футуристических 
модификаций очень важный параметр. Ничего, 
не стоит заставить какую-нибудь танкетку но- 
ситься по уровню аки какой-нибудь ховерджет. 

уеМЧетазз — масса транспортного средст- 
ва (влияет но скорость передвижения: чем мень- 
ше массо, тем выше скорость) 

уенЧегаиз — родиус колес 

уенегоЙтогемюпсе — сопротивление ко- 
чению (ем выше, тем слабее мошина будет 
подпрыгивать но ухабох). Можно немало поза- 
бавиться, устоновив значение данного пораме 


тра у какого-нибудь тяжеловесного танка, ска- 
жем, на отметку 0,1. Танк будет подпрыгивоть 
на кочках, как мячик от пола. Понятно, что ре- 
доктирование донного парометро — прямая 
дорога к созданию какого-нибудь шутовского 
мультиплеерного мода 

Читгоие — поворотливость. 

зро\ипните! — этим показателем определя. 
ется, оборудовано ли транспортное средство 
турелью (1 — да, 0 — нет), Если значение ровно 
единице, рядом с ним указывается и путь к соот- 
ветствующей пушке */К-фойло, Например, 
зрачуплте! 1 “уеНс!ез/Идегсаппоп.НК”. Заметь- 
те; что можно оснастить турелями транспорты, 
на которых это оружие не предусмотрено. 

Что ксается отведенных под турели *.ИК-фой: 
пов, то список их характеристик практически 
полностью соответствует тому, что имеют игро- 
вые орудия убийство. Исключение составляет 
лишь параметр Нлтзрееф, определяющий ско- 
рость поворота пушки. 

Поиграв с вышеперечисленными настройками 
улюбой местной машины, вы можете превратить 


е 
во, Оно может быть быстрым, бронированным ре 
олистичным, хорошо вооруженным — каким угод- 
но. Главное, чтобы но нем было приятно кототься и 
сыволось в ваш мод. 


в принципиально новое транспортное средст- 


чтобы оно хорошо вп 


Субъекты 


Что касается *Ик-файлов, поселившихся в 
полках \Витап и \розед, то они отведены под 


характеристики игровых персонажей. Файлы, 
название которых начинается со слова “аШед”, 
посвящены вашим напарником; файлы, в имени 
которых засветилась приставка “дегтап_”, со- 
ответствуют вашим противникам. Те же, что не 
имеют ни того, ни другого, относятся к мирным 
персонажам. Но независимо от категории все 
герои имеют следующие параметры 

зсае — габариты субъекта. При значениях, 
близких к единице, персонажи начинают стра: 
дать неизлечимым гигантизмом. Они перестают 
пролезоть в двери, грудятся но площодях и вооб- 
ще всячески “недомогают”. В ряде случаев это 
‘может пригодиться при создании модов. Напри- 
мер, если нужно создать массовку на площади. 

гадфуз 
‘баритов персоножа не забудьте подкорректи 
ровоть и его тень. Высший пилотаж — поиграть 
© тенями героев в закрытых помещениях с не- 
сколькими источниками света. Можно добиться 
весьма интересных эффектов, 

Нео! — здоровье героя. 

умедроп — вооружение 

Изменяя эти характеристики у различных 
субъектов, можно добиться самых необычных и 
непредсказуемых результотов. Можете, на. 
пример, сделать своих врагов карликами: тог- 
да в них будет сложно попасть. Можете — на- 
оборот, превратить их в мощных гигантов; на- 
делив соответствующим росту здоровьем 
Можно проделать подобное и со своими со- 
служивцами. Наконец, вы можете сильно по- 
влиять на сложность игры, ослабляя или укреп- 
ляя здоровье ваших противников и меняя их 
‚оружейных орсенол 


величина тени. При изменении га- 


Сколько ниточка 

ни веис! 

Архивы РоК1.рКЗ, РоК2.рКЗ, РоКЗ.ркЗ, 
Рок4.рКЗ и РоК5.рКЗ не могут сравниться с 
РоКО.рКЗ по количеству полезных для нас фай- 
лов, но и они заслуживают внимания. Архивный 
фойл РаК1.рКЗ содержит в себе лишь одну пап- 
ку — \ежгез, которая имеет два подкатолога; 
\ри4 и \товтепи. В первом из них собраны 
картинки формата *4да, относящиеся к НИБ\у, 


(крону героя). В их числе полоска здоровья, 
схемотические изображения различных видов 
оружия и предметов, а токже многое другое. 
При создании своего мода все это необходимо 
перерисовать с нуля, чтобы ничто не выдаволо 
в вашем творении принадлежность к МоН. Что 
же касается подкоталога \повтепи, то он со- 
держит картинки оформительного характера 
для главного меню (они также имеют формат 
*190). Подстроивайте внешний вид меню под 
идею своей игры. 

В архиве роК2.рКЗ хранятся текстуры, раски- 
данные по двум директориям: \епу и \ежигез, В 
первой из них лежат текстуры для неба и задне- 
го плана, во второй — все остальные (они рас- 
сортированы по подкотологом). Все текстуры 
сохранены в форматах *рд и *лда, так что вам 
не составит труда их перерисовать или заме- 
нить текстурами из других игр, а значит, и при- 
дать игре новый облик 

В недрах архиво РаКЗ.рКЗ покоится попка 
\воипа, где пребывает большая часть эвуковых 
фойлов игры, раскидонных по семи подкатало- 
гам; \атЬ (здесь собраны звуковые эффекты, 
производимые окружением), \сРагасегз (звуки, 
издаваемые персонажами игры, — речь не в 
счет), \Иетз (звуковые эффекты, раздающиеся 
при находке вами Различных вещей), \теснатсе 
(‘механические” звуки), \тепи (звуковое оформ: 
ление меню), \уеМае (звуки, производимые 
транспортными средствами) и \\еаропз (выстре: 
лы и взрывы). Если вы создаете серьезную моди- 
‘фикацию, вам не обойтись без замены некото“ 
рых “старых” звуковых эффектов новыми, Вполне 
возможно, что вы решитесь полностью перео- 
звучить игру. Тут уже встает проблемо времени и 


сил. Но возможность ес 

Из архива РоК4.рКЗ можно извлечь на свет 
котолог \Чаюдуе, служощий пристанищем ме- 
стным *луау-файлом с речью розличных персо- 
нажей игры. Если есть желание, можете перео- 
звучить игровых персонажей или, как вариант, 
заменить немецкие руготельства русскими, 

Что же касается последнего архивного фай- 
па, РаК5.рКЗ, то он содержит игровые карты, кож 
дой из которых соответствуют файлы с расшире- 
ниями Бер (основной файл), пи, р и зсг. К сожо- 
пению, новая вербия Кафоп!а, способная рабо- 
тать с этими файлами, еще не вышла, но, судя по 
всему, ждоть ее выхода остается недолго. 

И последнее, о чем хочется сказать — это 
музыка. Она находится вне всяких архивов и 
размещается по адресу: <Каталог иг- 
ры>\тай"\зоупа\ тис. Все музыкальные фай- 
лы имеют формот *.тр3З, так что вы можете без 
труда их прослушать или заменить другими 


‚и это главное. 


композициями. 


Приведенной в статье информации более 
чем достаточно для создания полноценной мо- 
дификации. Создавайте новые виды оружия и 
транспортных средств, усиливайте своих вра- 
гов, перерисовывайте текстуры, снабжайте иг- 
ру новыми звуками. При удачном выполнении 
вами всех этих этапов модостроения игра пре- 
образится. Когда все будет готово, запаковы- 
вайте измененные файлы в архивы и высылайте 
ном в редакцию (одновременно на дво адреса 
оре/КОТ@дготатали и огапде@гота- 
па). Ноиболее удачные работы мы обяза- 
тельно увековечим на нашем компакте. И не за- 
будьте поместить в архив текстовичок с кратким 
описанием мода и инструкцией по установки 
вошей нетленки на игру. № 


из вас не мечтал, скажем, уви- 
деть себя любимого с пулеметом 
аперевес и с папиросой в зубах, 
браво валящего орды монстров в люби- 
мой игре? Ходили в ваших горячих голо- 
вах такие мысли? “Только как же себя 
туда запихнуть, в эту самую игру?" — за- 
‘дадитесь вы вопросом. Вот мы и решили 
вам помочь в этом деле и посвятить в ря- 
‘ды храбрых моделеров. 

Всем известно, что модели делать не так-то 
просто. И без специальной программы тут не 
обойтись. Только вот какой? Я порекомендую 
МИКЗВаре ЗО. Чем же эта утилита выделяется на 
фоне десятков других? Тем лишь, что это одна из 
самых простых и сомых “совместимых” на сего- 
дняшний день программ. Многие профессио- 
нальные моделеры, которые до этого пользово- 
лись ЗО ую Мах, говорили, что МИКваре но- 
‘много упрощает процесс создания модели и ее, 
так сказоть, внедрения, Взять утилитку вы може- 
те на нашем компакте (куда нам ее выложить 
любезно разрешил сам овтор)} 


От кнопки к кнопке 

При первой загрузке МИКВаре создает впе- 
чотление простенькой оболочки, по функцио- 
нальности не намного опередившей Ра!п!, 
Но овтора МИКЗВаре можно поздравить — он 
добился простоты и многофункционольности 
своего творения. 

Из чего же состоит интерфейс программы? 


1, 2, 3, 4 — окна, где вы работаете нод со- 
зданием модели. Проекцию вида можно изме- 
нять как угодно (не только в трех проекциях, как 
во многих редакторах, но и спереди, сзоди, сни- 
зу, сверху). Также присутствует окно ЗО-вида но 
модель. 

5 — пловное меню. 

6 — панель инструментов. С помощью этой по- 
ели вы будете делать все — начиная от простей- 
шего создания полигона и кончая анимацией 

7 — панель анимации. 

Рассмотрим более подробно панель инстру- 
‘ментов. Первый подкаталог (Мое!) располаго- 
ет основными инструментами (для создания по- 
лигонов, манипуляций с выбранным объектом) 
Второй подкотолог (Сгоурз) предназначен для 
группирования объектов. Третий (Меенав) ис- 
пользуется для выбора и изменения текстур. 
Здесь я хотел бы заметить, что второй и третий 
подкатолог очень тесно связаны, так кок тексту- 
ры могут быть нотянуты только на группу объек- 
тов. При этом может быть использована только 
одна текстура. Ток что, перед тем как создавать 
модель, сядьте и продумайте — сколько вом по- 


требуется текстур и сколько для этого нужно бу- 
дет групп. И наконец, четвертый подкатолог 
(Зои) предназначен для добавления анимации 
(но о ней мы поговорим немного позже). 


Выйти из строя! 
Чтобы не запутаться в обилии терминов 
и словесных построений, давайте все наше 
дольнейшее обсуждение совместим с создани- 
ем собственного “Аполлона”. Попробуем “сле- 
пить из осколков" простенькую модель, Напри- 
мер, червяка в стиле \Уоттз (в Суске |! смот- 
реться будет великолепно). Для этого сначала 
создадим новый документ (Рйе\Меу/. Теперь 
в понели инструментов выберем цилиндр 
(Моде Суйпей) и нарисуем его мышкой в лю- 
бой проекции. Вот мы и получили, так сказать, 
основу ношего творения, 


Теперь активируем Заес+!— внизу появится не- 
‘большое меню выбора, Выбираем Расе и [поге 
ВасК{асез. Теперь в окне вида сверху активируем 
наш блок, Кок видите, мы выбрали не весь блок 
целиком, а лишь одну его сторону, Дальше выби- 
раем в панели инструментов ЕхтуЧе и, зажав 
курсор мышки на выбранной стороне и протянув 
ев вверх, создодим еще один блок, присоединен- 
ный к первому. Проделаем такую операцию не- 
‘сколько раз, пока не получим длинный цилиндр. 
Это, кок вы уже догода- 
лись, будет туловище на- 
шего червя, Только голова 
унего уж слишком углова- 
тая, Нужно бы придоть ей 
приятной — округлости 
Для этого нажимаем 
Зае<\Уенех (не забудьте 
отключить 1дпоге, 
ВасКасез) и с помощью 
мышки выбираем нужные 
нам точки, как показано 
на рисунке. 

Затем жмем Зса[е в панели инструментов и, 
путем сужения площоди поверхности, достигаем 
желаемого результата (заметьте, что операцию 
5са[е в данном случае лучше проделывать в ок- 
не вида сверху). Проделойте эту операцию 
с другими точками, чтобы добиться окончатель- 
ной плавности линий. Ну вот, “котелок” получил- 
‘ся ровным и вполне убедительным. Пришло вре- 
мя поработоть над деталями. 

Создадим два глаза, выбрав для этого инст- 
румент Эрреге, и расположим их рядом друг 
с другом так, чтобы они немного выступали из 
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головы, Этим же 
способом созло- 
дим нос, Затем, вы" 
брав в меню Вох 
и нарисовав блок 
в любом месте, со- 
здодим руку (ста- 
райтесь применять 
операции Ежгиде 
и Зса — ток рука, 
да и не только она, 
будет выглядеть бо- 
лее красиво и есте- 
ственно). Присое- 
динив руку к телу, 
скопируем ее (+0) и с помощью операции 
Миог (Мецех\Митог Еей\ ВЮ!) поместим копию 
с другой стороны. Ну вот, наша первая модель 
уже приобрело неплохой вид 


Текстурой единой 

Наш персонож пока что несколько серовот. 
Чтобы бедняга не стродол от комплекса непол- 
ноценности, надо его — червя, о не комплекс — 
раскрасить. Для такой простой модели, как 
червь дождевой обыкновенный, вполне будет 
достаточно двух текстур. Одна для кожи и одна 
для глаз. Загружаем любой графический редак- 
тор (можно доже Райт и создаем новый фойл 
Большой розмер нам не нужен, ток что 48х48 
подойдет прекрасно (внимание, числовые пока“! 
затели длин сторон всех используемых в редак/ 
торе текстур должны делиться на 8). Если кто по} 
‘инит, червяки в Могтв розовые. А чем наш чер 
вяк хуже? Закрошиваем все розовым, цветом 
(чем светлее, тем лучше) и сохраняем файл под 
именем, скажем, зКп.рд. Теперь создайте еще 
один файл (48х48) и в центре нарисуйте черный 
круг (зрачок), Сохраните как еуе|рд. Вот мы 
и получили текстуры для ношей модели. 

Теперь вернемся в редактор. На панели ин- 
струментов выбираем Маепав 

Том жмем Мем 
В окошке сверху по- ая Тань 
явится шор, Теперь кли- ИИ 
коем на попе и выби- 
‘раем нужный файл тек- 
стуры (в данном слу- 
чае — зМп4ру). Шор 
окрасится в ношу текс- 
туру. Под окошком 
с шаром есть несколь- | 
ко кнопок, С помощью | 

| 


них мы можем добавить 
некоторые эффекты 
Но пока ном это не 
нужно. Для удобства 
текстуру можно пере- 
именовать. Добавьте 
новую текстуру и нозо- 
вите ее вуе. 

Пришло время но- 
тянуть текстуру на но- 
шего червяка. Однако 
я посоветовал бы вно- 


Полезные клавиши 


УНИЕТ + Моузе пд! БуНоп (должен быть вы- 
бран инструмент Моуе) — хоот (при движе- 
ниях мышки вверх/вниз, 

С! + Моцзе 9 Бийоп — перемещение 
в доступном пространстве. 

СИ + О — копировоть выбранный объект. 
‚СН + 2 — операция Упдо для отмены дейст- 
вия (очень полезна; особенно при создании 
| анимации). 


| 
| 


чале зайти в подкатолог Сгоурз. Там находятся 
все группы объектов, из которых состоит ваша 
модель. Заметьте, что рука — это одна группа, 
хотя состоит из нескольких блоков, Это резуль 
тат использования операции Ежтуде, “Но зачем 
же мне эти группы?" — спросите вы. Дело в том, 
что кождая модель должна иметь не больше 8 
групп объектов для нормальной анимации 
Но сейчас лучше никакие объекты не сгруппи- 
ровывать; а вот переименовать стоит, Это об 
легчит работу. 

Теперь вернемся к текстурам. Сначала в ок- 
не ЗО-видо нажимаем провую кнопку мышки, 
вменю выбираем Техигед. Далее Моде!\ Зе[ес!, 
ив меню выбора жмем Сгоур. Теперь выберите 
руки, нос и туловище модели, Опять возвращо- 
емся в Маепав, выбираем нужную текстуру из 
списка, Нажимаем Аз, Кок видите, наш чер- 
вяк приобрел розоватый оттенок, Пришла оче- 
редь глаз. Проделываем туже процедуру (не за- 
будьте присвоить текстуру еуе обоим глазом 
Стоп! Зрочок оказолся не в том месте, где ему 
положено находиться. Вот здесь нам и приго, 
дится Тежиге Соого!тсие ЕФНог (находится в ко- 
талоге УИпдом). Он нужен для удобства и точ- 
ности работы с текстурами. Если бы не он 
вам пришлось бы для кождой детали создавать 
отдельный фойл текстуры. Теперь откройте ок 
но редактора, 


Чтобы указать положение текстуры, выбе- 
рите объект, на котором эта текстура должна 
находиться (нам сейчас нужен глаз). В окне ко. 
ординотора также нужно выбрать из списка 
объект, с которым вы будете работать. Итак, 
в углу появилась текстура и сом глаз. Однако 
повернут он не очень правильно. Зрачок 
унас должен быть спереди, поэтому в окне ви- 
да модели, где глоз виден спереди, нужно по- 

) менять проекцию. Теперь в окне координато- 
) ра под названием объекта выбираем эту про- 
екцию. В углу сле- 
ва появится сфе 
ра, Это и есть 
наш глаз. Пере- 
мещаем его на ту 
позицию, где зра- 
чок находится 
в центре сферы, 
и жмем кнопку 
Ветар. Смотрим 
результат в 30- 
окне. Вот и все. 
Червяк обзавелся 
кожей и глазами 


Готовимся к бою 

Анимация... Это, наверное, один из сомых 
щекотливых вопросов в моделировании. Допус- 
тим, вы уже сделоли модель, нотянули на нее 
текстуры... Но пока ваша модель не может со- 
вершать никаких действий, потому что вы ее не. 
проонимироволи, Что же нужно для того, чтобы 
создать анимацию? Во-первых, скелет вашей 
модели, во-вторых — четко проработанные дви- 
жения, которые вы уже прокрутили в голове 
и кождому дали назначение (присесть, лечь, 
прыгнуть 

Наверное, все вы слышали про скелетную. 
‘анимацию. Так вот, эта сомоя анимоция исполь- 
зуется для того, чтобы сделоть движения более 
эластичными, близкими к естественным. И ске- 
летная структуро для этого подходит лучше все- 
го. Как же создать скелет для модели? На пане- 
ли инструментов, в разделе Мофе|, есть кнопка 
о. Зо! — это объект, вокруг которого (или 
относительно которого} будет совершать дви- 
жение та или иная часть модели, Обычно оИы 
(в дальнейшем просто джойнты) должны быть 
соединены, но если ваша модель не стондарт- 
на, то могут присутствовать несоединенные 
джойнты, Теперь давайте добовим несколько 
джойнтов ношему червяку, тем ‘самым сделав 
ему скелет, Выберем на панели инструментов 
Зои! и поставим один в середине туловища чер: 
вяка, Теперь, выбрав только что поставленный 
джойнт, установим еще один, расположив его 
в центре головы. Вы увидите, что между ними по- 
явилось линия соединения. Это означает, что 
данные джойнты напрямую связаны друг © дру- 
гом. Телерь, выбров первый, создодим еще не 
сколько, отходящих к рукам и хвосту. При этом 
старайтесь ставить их в тех местах, где конеч- 
ность может сгибаться, Вот и готов скелет наше- 


го червяка. 


Однако пока 
мы анимации со 
здавать не можем 
Ном нужно “привя- 
зать” тело червяка 
к скелету, то есть 
каждую часть тела 
к нужному джойн- 
ту. Вот для этого 
и существуют бо- 
ны, Бон — это 
часть модели, которая “привязана” к одному 
или группе джойнтов. Распределим нашу мо- 
дель на боны. В меню инструментов выберите: 
Зеес! и в меню выбора — Уепех (не забудьте 
отключить |дпоге Васкасе$). Теперь в меню 
Ю№5 выберите все джойнты, которые ноходят- 
ся в зоне руки. Зотем выбираем всю руку 


и жмем кнопку 
Авяют 
Телерь оста- 


пось проделать то 
же с остальными 
джойнтами, и мо: 
дель будет готова 
к дальнейшим, по- 
ка еще не боевым 
действиям 


Пластика и грация 

Итак, мы с вами подобрались к одному из 
завершающих этапов в создании моделей 
К созданию анимации. У каждой модели присут- 
ствует хотя бы одно движение. Создадим движе- 
ние для нашего червяка, Пока что очень про- 
стое (наиболее понятливые ученики могут сами 
себе усложнить задачу). Чтобы движение выгля- 
дело более забовно, пусть нош червь будет 
прыгать на хвосте. Ножимаем кнопку Апйт 
(в правом нижнем углу) и выставляем первый 
кодр. В меню Апитаие выбираем Зе! ате. Вот 


МАСТЕ! 


РЕДАКТОРЫ 


4 
и готов первый кодр. Теперь выберите третий 
кадр и ноклоните голову червяка немного впе- 
ред (используя выбранный джойнт головы и опе- 
рацию Кое}, как будто он готовится к прыжку, 
и нажмите $е! #ате. Заметьте, что МИКЗВаре. 
автоматически определяет положение тела во 
втором кодре, тем самым создовая плавность 
движения, однако вы можете перескочить сразу 
но пятую ‘фотку’, и программа сома вычислит 
положение тела в предыдущих кадрах, Токим 
образом вы сможете создать анимацию “ходь- 
бы" для вашего беспозвоночного. После завер- 
шения работы сохраните движение как отдель- 
ный фойл модели 

Можно немно- 
го разнообразить 
анимацию нашей 
модели, добавив 
одну маленькую 
деталь: вертящие. 
ся глаза. Пред- 
ставьте себе ужас 
врого, когда на 
него несется не. 
кое прыгающее 
существо с “рэй. 
лом’, сумасшед- 
ше вращая глоза- 
ми Жуть, 
да и только, А де- 
лается это всего 
за пару минут. До- 
бовьте два от- 
дельных джойнта, 
расположив их 
в центре каждого глаза, и переделайте анима- 
цию прыжко, добавив вращение глоз (не за- 
будьте, что глаза нужно “присоединить” 
к джойнтом). Ну кок, впечатляет? 


ООО 


Имея в своей коллекции такую модель, 
до еще и написав у нее на спине свое имя, вы 
можете гордо именовать себя моделером. Пус- 
кай и начинающим, Оставайтесь с нами, и при 
должном старании вы за относительно неболь- 
шой срок сможете на весьма приличном уровне! 
освоить все премудрости модельмейкерства. № 


На нашем компакте 


1. Два туториала, где подробно описан 
процесс компиляции моделей, сделанных 
в М\варе ЗО, для таких игр, как Суиока, 
'Опгеа!, НЕ. 

2, МИК5раре ЗО — программа для создания 
моделей к большинству известных ЗО-игр. 

3. Модель червя, создание которой было 
‘описано в качестве примера в статье. Также. 
в архиве лежот текстуры к модели. 


ры 
& 


ВНОВЬ на страницах “Мастер- 
<«кой” мы возвращаемся к редак- 
тированию “Крутого Сэма”. 
Строительство уровней мы уже рассмот- 
рели, но, возможно, некоторым этого 
показалось мало... На этот раз мы осво- 
им редактирование и внедрение в игру 
собственных моделей. Создание оста- 
нется за кадром — по З® $но@ю МАХ или 
ШИМ ауе есть целые книги-учебники. 
Поэтому рассмотрим лишь общие мо- 
менты подготовки моделей для импор- 
тирования в игру. 


Зепоуз Модегег, кок и Зепоиз ЕЧИог, робота 
ет но движко игры. Поэтому и здесь вы можете 
видеть свое творение в том виде, в каком оно бу. 
дет представлено в игре. Зейоув Моде[ег скорее 


нер 


актор, а просто очень навороченный кон- 
вертор моделей. 

Как и положено, сначала рассмотрим интер- 
фейс, Он сходен с 
уровней 

Вверху и в левом углу окна расположен ин: 
окна обзора. Цифрой 1 


интерфейсом редактора 


похожие кнопки, похожие списки 


струментарий, ниже 
обозначено окно с включенным режимом про 


свинью 


НЕ 


(МВ). Приближение и удоление камеры — про- 
бел и правая кнопка мыши (ВМВ). Вращение 

пробел и обе кнопки мыши, Если вместо пробе 
ло вы будете ножимоть СМ, вы сможете вращать 


и перемещать саму модель 
Токже к редоктируемой модели прикрепле 


источник света (по умолчанию не виден; отобра: 
жается после нажатия Си). Удалять или при 
ближать к модели можно комбинацией 
ЗАН+ЕМВ, о вращоть вокруг модели 

ЗВИ-НЕМВ+НИМВ. Ну а кнопкой @ вызывается уже 


знакомое нам по 5ейоув ЕЧНог”у окно редакти 


рования свойств. 
Остальные особенности рассмотрим по хо: 


ду роботы с моделером, 


Создание модели и редоктировоние текстур- 
ных координот происходит вне Зепоиз Модеега 
в ЗВ Зо МАХ (или коком-то ином редокторе) 


Хотя само создание мы рассматривать не буден 


я все же позволю 


себе дать вом 


сколько советов. 
Гловное 
модель должна 
ь цельной. 
То есть, даже ес 


бь 


ли воша модель 
из двух 
совер: 


состоит 
и более 
шенно  отдель 
ных — объектов 
(рука и нож, на 
пример), вом все 
ровно придется 
объединить их 
Впротивном слу. 
чает редактор 
импортирует 
только один из 


объектов. Если 


= 


‘смотра текстурных координат модели (включа- 
ется кнопкой М). Цифрой 2 — окно, в котором 
вы можете осматривать результот своей рабо- 
ты. Начиная работу, вы увидите лишь одно ок- 
то, что под цифрой 2. Создоть дополни- 
тельное окно вы можете через меню 
УИпдочАМеми МИпаом,. Затем в новом окне вы 
можете включить новый режим либо сделоть 
несколько одиноковых окон! 
чтобы осматривать модель с нескольких ракур- 
сов одновременно: 

Движение комеры осуществляется точно ток 
же, кок и в редокторе уровней. Перемещение 
вверх-вниз — пробел и левая кнопка мыши 


ве “| 
+100 


но — 


скажем, для того, 


к 


‘объединение по 
каким-то причинам нежелотельно, то вы можете. 
сделоть две (три, четыре.) отдельных модели, 
в потом присоединить одну к другой в качестве. 
дополнительной модели с помощью средств ре. 
доктора, О том, кок это сделоть, мы поговорим 
позже 

Имейте в виду, что одна единица измерения 
длины в ЗО-редокторах ровна одной единице 
5епоуз Модаега. Но в ЗО-редакторах одна 
единица — величина совершенно микроскопи. 
ческая, тогда как в $М она равна одному метру. 

Есть одна тонкость и в задании текстурных 
координот — моделер не поддерживает разбие- 
ния координатной сетки. То есть, если в 30$ вы 


сделаете куб и, отделив координатные сетки его 
граней друг от друга, зододите кождой стороне 
отдельные части текстуры, то в Зепоуз Моде|ег’е 
вместо ровно натянутых текстур будет сплошная 
ерунда, За примером долеко ходить не нодо, 
просто рассмотрите следующую картинку. 


Слева на картинке изоброжен исходный ва- 
риант маппинга. Как видно — координатная сет 
ко частично разбито. Спрово же — результот 
импортирования модели в ЗМ: здесь сетка уже 
не разбито, а просто как бы сложено пополам 
Измененные координаты частично перекрыво- 
ют черные области на текстуре, поэтому эту тек 
стуру пришлось немного перерисовать. Чтобы & 
так не происходило, нужно либо присваивать 
разные мотериолы отдельным частям! поверхно. 
сти модели (и, соответственно, задавать коорди В 
ноты кождому материалу отдельно}, либо созда ® 
воть несколько отдельных моделей (нопример 9 
составить сферу из нескольких отдельных лепе’ 
‘стков”) и объединять их непосредственно перед 
импортировонием в Зепоуз Модетег 

Положим, модель для импортирования у вос 
есть. Сконвертируйте свою модель в формат 
348 или №мо. Модель обязательно должна нохо- 
диться в директории “Крутого Сэма”: в отдель 
ной попке или прямо в корневой директории 
неважно, Зотем в Зепоуз Моферг идите в меню 
ЕИе\Мем. При создо, 
будет сам требовать указать ему файл для ре: 


и нового файла моделер 


дактирования. 


Текстурирование 
Так как текстурные координаты вы должны 

зодоть еще на стодии создания модели4 
то текстура у вас уже есть, и, когда вы добавите. 
ее на модель, она уже будет правильно “натяну: 
та”, Но сначала необходимо сконвертировать 
текстуру в сэмовский формат Чех (заметьте, что 
редактор понимает только два формата конвер- 
тируемых картинок —19а и реф). Делается это че- 
рез меню Р/е\Стесие Тедиге либо комбинацией 
(Си|+ЗНИНТТ. В появившемся окне выберите пункт 
Мопта! 1ехиге, зотем выберите конвертируе- 
мую картинку, а в следующем окне зодайте ее 


были 


розмер в метрах. Если бы вы использоволи со- 
здоваемую текстуру в редокторе уровней “Сэ. 
ма", то вы могли бы отмасштабировоть ее уже 


после натягивония, но в моделере масштабировать текстуры нельзя. По- 
этому масштаб и указывается непосредственно при создании. Подробнее 
про то, зачем нужны метры в Зепоуз Модееге, смотрите на врезке. 
С первого роза у вас может не получиться подоброть подходящий роз- 
мер, поэтому, чтобы не делоть каждый роз все заново, просто нажмите 
кнопку 

Имейте в виду, что соотношение сторон текстуры (уже не в метрах, 
ав более привычных пикселях) должно быть представлено целыми число- 
ми, например, 1:1, 1:2, 1:3, а не 1:3.14159. В противном случае редактор 
просто откожется импортировать текстуру. После нажатия кнопки Стеае 
текстура будет сохранена под своим старым именем, но с расширением 


| 
1ех, атакже автоматически натянута на модель. Если же вы захотите доба- 


вить ранее сделанную и уже сконвертированную текстуру в модель, на- 
жмите комбинацию СШУТ, 

Также можно сделать текстуру с каким-либо эффектом. Для этого в по- 
являющемся после запуска конвертора текстур окне выберите пункт Ейес! 
4ехге. Текстура, которую вы подвергнете изменению, указывается прямо. 
в окне редактирования эффектов. Это должна быть картинка, уже скон- 
вертированная в формат 1ех. Здесь, помимо размера текстуры в метрах, 
вам нодо указоть класс эффектов (водо, огонь... итип — им соответствуют 
списки ЕНес! с[азз и Ейесе. В модель такие текстуры добавляются аналогич- 
но предыдущему типу. 

Если возможностей стандартных эффектов вом недостаточно, вы мо- 
жете сделать собственную анимацию. Сначала нодо нарисовать отдель- 


но все кадры анимированной текстуры, а затем сохранить каждый отдель- 


ным фойлом. Затем, как обычно, нажимаете СИНЗВИЧТ и выбираете 
кнопку Апитсне4 едите, Вам сразу предложат выбрать фойл. Выберите 
любой кодр вашей анимации. После этого откроется окно зодания 
свойств анимированных текстур. Вы можете видеть его на скрине. 


|" Тенцие девскрфоп, 
ЕХТИВЕ_\МОТН 2.0000 
ТЕХТИВЕ-МРМАРЗ 8 


'АММ, ЗТАЯТ 
|СЛВЕСТОЯУ пюдев\аиитлемле\. 


Апаобоие 
МАТОМ Оебзмй_Апитавол 
|5РЕЕО 10000. 
|ЕВАМЕЗ 
14а 
21а 
'АММ ЕКО 
ЕО 


= |] 
‘Алатавот, [ОЕРАЛТ_АММАПОН я 


Видите окошко с текстом слева? В нем задаются все параметры, при- 
сущие стандартным текстуром, а также параметры анимации, Рассмот- 
рим строки скрипта (в это именно скрип) по порядку. 

ТЕХТИВЕ_МИОТН 2.0000 — привычный уже размер текстуры в метрах, 

ТЕХТИУВЕ_МРМАРЗ 8 — количество уровней детализации текстуры 

'АММ_ЗТАВТ — строка, указывающая начало скрипта анимации 

ОЛВЕСТОРУ тоде[\агит_ежиге\, — директория, в которой ра 
гаются кадры анимации. 

'АММАТОМ Регау! _Апитоноп — название анимации, Нужно, ток как 
'вы можете создать несколько вариантов анимации 
'  ЗРЕЕО 0.5 — временной промежуток в секундах между показом сосед- 
них кадров. После этой строки нужно вписать названия кадров. 

АММ_ЕМО — конец блока анимации 

ЕМО — завершение скрипта. 

Кодры вписываются в скрипт простым перечислением файлов в том по- 
рядке, в котором они должны следовать в анимации. После того как вы 


ола- 


должно начать показывать анимацию. Сохраните текстуру так же, как 
и другие — кнопкой Сгес. 

Если вы впишете в скрипт неправильную строку, то моделер выдаст 
примерно такое сообщение: "Утепийед кеумог4 оуп4 (пе: Затр!е)..^ 
В скобках будет показана непровильная строка. Если эта строка была 
вписана вами, то попытайтесь понять, в чем ошибка, и исправить ее. Если 
же строка была в скрипте по умолчанию и сообщение об ошибке появи- 


_ Коло оЁе Сговз _ 


Рыцари Креста - стратегическая игра, построенная исключительно на реальных исторических 
фактах. Ее сюжет написан по книге “Крестоносцы” выдающегося польского писателя Генриха 
'Сенкевича, лауреата Нобелевской премии в области литературы. 


Вспомним историю, В 1410-м году 
произошла знаменитая битва при’ Грюн- 
вальде, сыгравшая значительную роль в 
мировой истории, После ное в течение пяти 
веков на земли к востоку от Буга не ступала 
нога вооруженного немца. Орден, который 
еще утром 15 июля 1410 года был одним из 
самых могущественных политических сил 
Европы, к вечеру стал почти ничем, Ему 
угрожало полное исчезновение с полиги- 
ческой карты. А что же было до? Походы 
крестоносцев на западные границы славяне 
ких государств совершались до восьми раз 
в год, И это не были походы ради наживы, 

Цель немецкой политики состояла в полной 


ассимиляции народов  захватываемых 
территорий! 

Итак, ваш выбор - ваш шанс. В войне между 
Братством и’ Славянами вы можете 


поддержать любую из сторон. И, как знать, 


может быть, ваши командирские навыки 
смогут изменить историю Европы! К 
лучшему. 


: Уникальная система развития воинов 
* Более полусотни различных юнитов, начиная 
от пехотинцев м заканчивая осадными орудия. 

ми 

> Нелинейный сюжет с приключенческими 
элементами и системой развития персонажей 
встиле РПГ 
Свыше 100 отдельных предметов экипировки: 
мечи, латы, различные виды боеприпасов. 

* Две независимые кампании, де стороны в 
конфликте: Славяне и Крестоносцы 

: 49 спавяноких и 53 германских битв 

. Более 50 часов непрерывной игры 

> Каждой кампанией руководит рыцарь со своей 
‘собственной армией. После битвы он может 

нанять новых солдат и улучшить оснащение: 

‘своей армии. 

Тщательно продуманный баланс сил армий для 

каждой стороны конфликта 

23 славянские и 23 германские сетевые битвы, 

которые можно разыграть в режиме Схватки 
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лось до появления окна зодания параметров, 
то просто сотрите эту строку. 

Для интересующихся — статьи по созданию 
скинов и обычных текстур вы сможете найти на 
нашем компакте. Дисконенавистники же смогут 
найти те же стотьи в номерах “Мании“2-32001 
и 1/2002. 


Рассмотрим изменение визуальных свойств 
полигонов, то есть прозрачность поверхности, 
метод смешения с фоном и тл, Чтобы было 
удобнее работать с поверхностями, перейдите 
в режим просмотра полигонов. Затем создайте 
‘дополнительное окно с моделью и расположите 
окна так, чтобы они не перекрывали друг друга. 
Затем вызовите окно редактирования свойств 
модели, нажав кногку ©}, 

Обратите внимание: если курсор находится 
нод окном с трехмерным видом на модель, 
то в окне будет целых восемь закладок. Это: 
(СюБа! и Мр — на них в основном просто ста- 
тистическая информация; Вепфейпд — управле- 
ние освещением и базовыми эффектами текс- 
тур; РозНоп — положение и поворот модели, 
а также угол обзора камеры; Со!зюп — здесь 
задается соч оп Бох; Анасртеп! — на этой за- 
клодке вы можете присоединить дополнитель- 
ную модель к основной; $о0ип — присвоение 
звука к модели; и АпитаНоп — стотистическая 
информация об анимации, Если вы переместите 
стрелку на окно с текстурными координатами 
(или переключитесь в него), то заклодок оста- 
нется всего три — СюБа|, Мр и Вепдеппо. Рос- 
смотрим самые важные пункты подробнее. 

Начнем с закладки Вепфейпд. В списке 
Знафта вы можете выбрать метод затенения 
модели. В списке Тгапзисег! — “метод” про- 
зрачности, кок то: орадуе — непрозрочноя тек- 
стуро; гапзрогеп! — текстура будет прозрач- 
ной в тех участках, которые помечены прозрач- 
ными в альфа-канале текстуры, причем эти уча- 
стки могут быть или полностью прозрочными, 
или нет — никаких промежуточных значений; 
Чтапзсел! — полупрозрочноя текстура, пере- 
ход от прозрачности к непрозрачности такой 
же плавный, как и указанный в ольфа-каноле 
текстуры; а44 — полупрозрочноя текстура, 
к которой добавляется яркость текстуры, распо- 
ложенной за моделью; наконец, пиру — текс- 
тура становится полупрозрочной и похожей на 
негатив. 


Чуть ниже списков расположен неболь- 
шой набор параметров, Слева в этом наборе 
расположены четыре окошка, в которых вы 
можете “включить” различные слои текстур. 
Это О№изе — обычная текстура, КейесНопз — 
карта отражений, Зреса!у — карта осве- 
щения и Витр — детализация текстур. Спро- 
ва — еще три порометра, отвечающих за 
свойства материала. Из них важны два: 
РоцЫе ед — если включить, то текстура бу- 
дет просматриваться как снаружи, так и изну- 
три модели (полезно, например, для различ- 
ных решетчотых или кружевных конструкций}; 
име — делает полигоны невидимыми. Вни- 
зу зоклодки расположились четыре неболь- 
ших политры — О№узе, ВеНесйопз, Зрес/ ау 
и Витр. На них, как и в редакторе уровней, 
вы можете зодоть оттенок и прозрачность 
слоя текстуры, соответствующего названию 
политры. 

Теперь рассмотрим закладку СоШюоп, 
На ней, как уже говорилось выше, зодается 
“ящик столкновений" — преграда, на которую 
вы будете натыкаться, пытаясь пройти сквозь 
‘создаваемую модель в игре, Чтобы видеть ре- 
зультот своей работы, кнопку 
С Проще всего задоть “ящичек”, ножав на 
кнопку АШоп 1 зе. Но, возможно, результат 
будет не совсем соответствовать вашим ожи- 
даниям. Тогда просто подкорректируйте зна- 
чения размера и положения ящика в полях 
внизу. Если вы включите флажок СоЧе аз 
Бох, то границы этого самого Бох’а будут за- 
даны по крайним вертексам модели. Если фла- 
жок будет выключен, то вступит в действие 
один из трех параметров, расположенных 
в правой части зокладки. Эти параметры про- 
сто приравнивают высоту и ширину, или высо- 
ту и длину и тд. Вы можете задать несколько 
Бох‘ов (первый создан по умолчанию, а все 
последующие добавляются кнопкой АЗЧ), 
но активным единовременно может быть толь- 


нажмите 


ко один из них 

Третья важная закладка — Анасйтег!. 
Здесь вы можете присоединить дополнитель- 
ные модели (такие, например, как бомбы в ру- 
ках у безголовых камикодзе). Добавка осуще- 
ствляется просто — нажмите кнопку АЗ и вы- 


берите желаемую модель. Правда, модель 
возникнет в каком-нибудь совершенно непри- 
глядном месте. К сожалению, дополнитель- 
ную модель нельзя вращать и перемещать так 
же свободно, как и основную. Но вы можете 
присоединить дополнительную модель к лю- 
бому полигону основной. Для этого нужно но- 
вести курсор на одну из вершин полигона 
и ножоть цифру 1, затем навести курсор на 
следующий вертекс того же полигона и на- 
жать 2, а потом нацелиться на третий и на- 
жать 3. Отрезок 1-2 определит направление 
“переда” модели, а отрезок 1-3 — направле- 
ние “верха”, 

Присоединив дополнительную модель, под- 
корректируйте ее положение в полях в нижней 
части заклодки. Дополнительных моделей вы 
можете зодать сколько угодно. Чтобы они не 
мешоли при работе, вы можете отключить их 
с помощью ‘порометра МвЫе, Если основная 
модель анимирована, то дополнительная мо- 
дель будет двигаться вслед за полигоном, к ко- 
торому прикреплено. 


Анимация модели делается анологично 
анимации текстур, то есть задается в скрип- 
те, Редактировоть скрипт модели можно, на- 
жав кнопку 5, либо влюбом текстовом редак- 
торе, Вам необходимо сделать отдельно все 
кадры анимации и вписоть их в скрипт. Кодры 
должны иметь формат №о или 348. Так кок 
движок “Крутого Сэма” использует интерпо- 
ляцию моделей соседних кодров, то вом не 
обязательно указывать все подряд кадры 
‘анимации, Если вы сделали сто кадров на 
прорисовку одного шога, то вы можете ука- 
зать только каждый третий (четвертый, пятый) 
кадр — движение все равно будет выглядеть 
пловно. 

Очень важный момент: чтобы изменения 
анимации, которые вы сделали в скрипте, 
вступили в силу, вам необходимо заново со- 
здоть модель. То есть, изменив скрипт по сво- 
ему вкусу, вы сохраняете его (файл будет 
иметь вид МуМоЧе|,зс"), а затем закрываете 
окно с моделью. Потом в меню РИе\Мем/ вме- 
сто модели выберите скрипт МуМоде!.зсг, Ва- 
ша модель будет воссоздана в соответствии 
< теми пораметроми, что вписаны в скрипт. 
Текстуры, звуки и все прочее также останется 
на месте. 

После завершения работы нод моделью вы 
можете спокойно удалить все заготовки — кар- 
тинки, кадры анимации, Скриптовый файл, — так 
кок все это записано в готовую модель или тек- 
стуру и больше не понадобится. Вставляется 
модель проще простого — с помощью объекта 
Моде!Но|Чег в Зепоиз ЕЧНоге, как и любая 
стандартная модель 


В прошлых номерах “Мании” мы свами ©. 
воили строительство уровней для “Крутого 
Сэма”, Теперь — моделирование (все стотьи 
по редактору “Сэма” из прошлых номеров 
мы, как и обещали, выложили на компакт). 
Этих знаний хватит, чтобы сделоть полноцен- 
ную модификацию. Удачи вам в нелегком де- 
ле строения модов, и помните — лучшие тво- 
рения, присланные в редокцию поподут на 
наш компакт. № 


Редактор: Редактор миссий с4тедс.ехе 
Где взять: В попке с установленной игрой 
Возможности: 70% игровых 
Описание возможностей: По зоверени- 
ям парней из МочаодГе, это тот самый редок- 
тор, который применялся ими при разработке 
‘игры. Но не радуйтесь. Часть функций, присутст- 
вующих в “настоящем” редакторе, отключена. 
Тем не менее, возможности у редактора широ- 
кие, Выбираете тип миссии, тип ландшафта, вид 
климата и получаете заготовку территории. До- 
лее вам предлогается распределить всех буду- 
щих “актеров” по слоям, Слои — это сортиро- 
вочные группы, предназначенные для объедине- 
|| ния сходных по типу или назначению маркеров. 
Всего на уровне может быть 32 слоя. Это удоб- 
но, так как можно отключать отображение раз-. 
личных слоев. Интересна часть редактора 
Тиддегз Еметь, в которой планируются ответные. 
|| действия юнитов на некоторые задаваемые со- 
| бытия, при этом используются конструкции типа. 
1Е-ТНЕМ. Устанавливаемые на карту объекты 
имеют много настроек, таких как угол обзора, 
радиус определения цели, восприятие ит.д. 
Сложность: Средняя 
1) Остальное: Разработчики предупреждают, 
что вы используете редактор на свой страх и 
риск, Делайте выводы и сохраняйтесь почаще 
кок файл ВМЗ). Есть ограничения по количеству 


Редактор: буез!Ед!! 
Где взять: ууу адерНтезой.сот/дагк- 
з’опе/рав/раискепойзВ/СЗиез!_Еа_ел.Вит! 

Возможности: 100% игровых. 

Описание возможностей: Основная 
задача редактора — создание новых квестов. 
И возможности, предоставляемые им для это- 
го, очень широкие. Можно переделывать су- 
ществующие карты до неузнаваемости, а 
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устанавливаемых объектов разных типов, при- 
чем установить больше вом разрешот, а вот со- 
хранить в таком виде миссию — нет, Чтобы этого, 
не случилось, во-первых, прочитайте руководст- 


во (файл С4тед.р) с помощью программы 
АсгоБа! Веаег, о во-вторых следите за отобро- 
жаемой статистикой. Я 
Оценка “Мании”: Шина 3.5/5 


можно создовать свои “персональные” (рег- 
зопа|гед) локации, где ничего генерировать- 
‘ся не будет и все зависит только от вас, Мож- 
но создавать МРС, монстров, вставлять свои 
собственные изоброжения предметов и оп- 
ределять связи между ними. В редакторе ис- 
пользуются 4 основных модуля: пасте тод- 
\е — для создания предметов и установки 
связей между ними; оЩес! тодИе — опреде- 

„= ляет перечень пред- 
метов для вашего кве- 
ста; топуег тодще 
— определение мон- 
стров, которые за- 
действованы в квесте; 
гоот тодще — уста- 
новка зданий и участ- 
ков открытой местно- 
‘сти, Порядок прохож- 
дения квеста состав- 
„ляется как иерархиче- 
ское дерево, которое 
отображается в гра- 
фическом виде в ос- 
новном окне редакто- 
ра. “Действующие ли- 
ца и исполнители” 


представлены там не названиями попок и 
файлов, а отображаются “натурально” (если 
это возможно}, 

Сложность: Низкая 

Остальное: Есть очень симпатичная справ- 
ка по работе с этим редактором СЕлопа|- 
НТМИЕпо Вар ууимимоовоой[ез.сот/дет.азр- 
714173289 =164=1685=270557819. 

Оценка “Мании”: ШВ 4/5 


Редактор: Э!аг ТгеК: Агтада Мор Ед йог 


вт сот/гехсот/агтада/лиюпаб тар. р 
о Возможности: 50% игровых 


Описание возможностей: Это была бета-версия. Что с нее возь- 
мешь? Но строить новые пояса астероидов, формировать и планиро- 
вать расстановку сил и тд. — вполне можно. Если вы большой поклон- 
ник “звездной” серии и о существовании редактора только что узнали — 
дерзойте. Однако предупреждаю, что редактор без игры не устанавли- 
вается, Доже посмотреть на него не получится. Кроме того, внимотель- 
но прочитайте 2 файла, которые распространяются вместе с редакто- 
ром: лицензию и инструкцию по устоновке. Без инструкции редактор 


вом не установить 
Сложность: Средняя. 


Остальное: Кок я сказал выше, возможности редактора ниже сред- 
него, однако “народные умельцы” их существенно расширили: утилиты 
НеМемиехе и Моде!по Тиюна!. А Модуг ЭюНог.ЕХЕ дает возможность 
строить новые модули и т.д. Что именно входит в “и тд.”, посмотрите со- 
ми на мух аросеп сот /гехсот аттада Лиюпоь). 

Оценка “Мании”: Бета-версия не оценивается 


Редактор: СНоз! Весоп Сате ЕЧог 
Где взять: Он находится на диске, но лучше. 
запускать копию редактора, которую найдете в 
попке с установленной игрой (файл |догеехе) 

Возможности: 65% игровых 

Описание возможностей: Редоктор об- 
лодает продвинутым интерфейсом. По ходу ра- 
боты автоматически создаются все нужные 
файлы, а самое главное, отслеживаются и вно- 
сятся все изменения. Практически не придется 
работать © ними “вручную”, При нажатии на 
пункт меню РИе-Меми появляется стандартное 
окно, в котором предлагается для загрузки вы- 
брать одну из уже существующих миссий. Так 
как менять геометрию уровня нельзя, то о новых 
картах можете срозу забыть, Более того, неко- 
торые объекты, которые используются но уров- 
не в качестве препятствий (и декора, например, 
деревья) нельзя ни создавать, ни удалять, ни пе- 
ремещать. В меню Тоов имеются 10 вспомога- 
тельных редакторов. Адог ЕЧНог позволяет из- 
менять основную информацию о моделях (имя, 
текстуры, классы и тд.). СотБа! Моде! ЕЧНог 
меняет боевые характеристики объектов (тол- 
щина брони, количество повреждений до уни: 
тожения и тд). ЕпМгоптег! ЕФНог — настройки 
‘окружающей среды (например, добавление ту- 
мана). бип ЕФНог — установки парометров су- 
ществующего в игре оружия. Напд Не Нет 
ЕД йог — позволяет добавить всякие (никому не 
нужные) предметы, типа банок с пивом, пачек 
сигарет и тд. Ки ЕЧНог — для комбинирования 
оружия (в известных пределах). РгоесИе Е йог 
— настройка отоброжения и разрушительной 
силы взрывов (тип взрыва, зона поражения и 
т.д). Зегуег Эсир! ЕЧНог — добавление скриптов 
(повторы, зодержка времени и тд). оуп4 
Усите ЕЧНог позволяет менять установки для 
звуков, используемых в игре. УеМае Едиог — 
модификация транспортных средств (например, 
изменение скорости), однако не для всех, 

Сложность: Средняя 

Остальное: Редактор добавлен к игре в 


качестве бонуса. Это значит, что Вед Эюгт 


Где взять: ууу зкагтада.сот/таредит либо на ВИр:/мииарос- 


пору << `` вы 


ТАК УКЕК: ЯКЛЯСЯ 


НАСТ 5НО5: КЕ 


Елепайлтег! не обещает вносить в него изме- 
нения/улучшения и не собирается отвечать на 
возникающие вопросы. Если вопросы возникли, 
то попытайтесь найти ответы на форуме, 
Вир:/ ЛоплтзмЬвов.сот/теззадез/омегием:аз 
рёраде-=18лате=Моф. Кроме самого редок- 
тора, на установочном диске имеются файлы 
1догНер и догзспрна4, в которых в крат- 
кой форме описывается управление в редакто- 
реи информация по скриптам. 
'Мнение автора (что понравилось}: 

— Очень продуманный, удобный интерфейс 
гловного окна 


— Управление файломи создоваемого мода; 
— Редоктор очень устойчиво работает, мне ток 
и не удалось его “повесить”; 

— Много дополнительных инструментов 
Мнение автора (что не понравилось): 

— Возможности редоктора не соответствуют 
его внешнему виду; 

— Вставляемые объекты нигде не отображают- 
сявих “истинном” виде, т.е. устанавливается на 
карту значок, а уж что он обозначает — либо 
вы должны знать, либо пытайтесь понять по на- 
званию; 

— В ЗО-окне вместо встовленного объекта пры- 
гает какой-то желтый “блин”, показывающий 
‘место установки. 
Оценка “Мании”: ВИВИВИ! 
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После того какв “Игромании” за номером 
девять прошлого года выпуска было расскозо- 
но о конструкторах ВРС. игр, многим из вас 
захотелось узнать о них более подробно. 
Давненько "Самопал” не вызывал токого 
шквала писем, какой посыпался на редакцию 
в середине сентября. Значит, зацепило! И на- 
ибольшее число откликов-взываний пришлось 
на долю утилиты ВРС, Макег 2000. Оно и по- 
нятно, программа достойная, хотя и не лишен- 
ная недостатков. Что самое интересное, пи- 
сали нам не только начинающие игроделы, но 
и. еще не начавшие. Для некоторых из них 
ВРС Мокег 2000 — первый шаг на нелегкую 
стезю разработчиков игр. А для большинства 
— лишь шалость, но шолость чертовски увле- 
котельная. Цель этой статьи заключается в 
том, чтобы наставить вас на путь истинный. Ру- 
ководство для начинающих, Хотя не исключе- 
но, что и знакомые с ®РСМ2000 не пона- 
слышке найдут в этом материале что-то для’ 
себя интересное, 


Активация 

Будем считать, что вы уже установили на 
свой компьютер программу и все необходи- 
мые для ее работы библиотеки. Сейчас мы 
вместе попытаемся разобраться, с чего же на- 
чать свой нелегкий труд по созданию игры. 

Первое, что вам нужно сделать после запу- 
ска программы, это создать новый проект. Для 
этого войдите в меню Ргс{есё и выберите пункт 
Стеае Меми Ргсеси. В появившемся окне вом 
нужно вписоть название папки, в которой будет 
храниться ваша игра, — Рофег Мате. И не за- 
быть прописать назвоние самой игры — бате 
ТИ@. После того кок вы ввели эти данные, мож 
но считать подготовительную часть закончен- 
ной, Приступаем непосредственно к созданию 
ролевки 


структура нашей игры в форме “дерево”. Вот, 
собственно, и все основные элементы редак- 
тора. Вроде бы просто, но как многого можно 
добиться столь малыми средствами. 


Эни-бени-рики 

Первое, что нам нужно, — это создать сам 
игровой мир. Сейчас мы немного порисуем. В. 
главном окне сейчас изображена вода, да- 
войте добовим сюда немного суши 

Для этого выберите в окне с графикой тип 
местности (равнину, горы, дорогу и т.п; и но- 
чинайте... создавать сушу, Для тех, кто созда- 
вол свои уровни для НоММ 2-3, тут не должно 
возникнуть никаких проблем. Просто удержи- 
вайте левую кнопку мышки и перемещайте 
курсор по экрону, При этом на экране будет 
появляться ваша земля. КРС Макег позволяет 
менять вид кисти, которой мы рисуем. По 
умолчанию включается Реп; используя этот 
инструмент, мы можем закрасить только один 
регион. Никто не мешает использовать такие 
режимы, кок Огам Весопде, Огами Ейрзе и 
Газ: ВИ Созед Ведюл 

Режим Огам Вебюпде пригодится тогда, 
когдо нужно создоть область в форме квадра- 
та, Мы просто устанавливаем курсор в верх- 
ний левый угол квадратной области и, удержи- 
вся левую кнопку мышки, тянем курсор в то 
место, где должен быть нижний правый угол. 
Когда отпустите кнопку, все будет сделано в 
пучшем виде, Режим Огам/ Ейрзе — по сути, то 
же самое, с той лишь разницей, что в резуль- 
тоте получается окружность. Режим Раз ВИ 
Созед Ведюп асть не что иное, как обыкно- 
венноя заливка, присутствующая во всех без 
исключения графических редакторах. 

После того как вы создадите карту мира, 
было бы неплохо “посадить” деревья, создать 
‘дороги и стены, воздвигнуть дворцы илачуги. В 


| Вова Бор То бы В 
| ле 
а во ®. 


ом оз 


ЕЕЗЕЛЕТЕЕО 


"МАРОООТ 


Довайте взглянем на экрон монитора. Что, 
мы видим? А видим мы самый большой экран 
— это плавное окно. Именно в нем мы будем 
создавать нош игровой мир. Слева от него в 
окне мы увидим множество картинок, именно 
отсюда придется брать графику для игры. Под 
окном с графикой расположилась схемо- 


общем, заселить вош мир. Чтобы внести в со- 
зданную вами карту разнообразие, просто 
выберите в окне с графикой тот объект, кото- 
рый вы хотите добавить. Тут нет ничего слож- 
ного. Но не будем зацикливаться на простом 
(утвсе можно освоить самостоятельно} и пе- 
рейдем к более проблематичным вопросом. 


Дороги, дороги... 

Кокой бы красивой вы ни создали свою карту, 

чтобы вы ни разместили на ней, но играть только 
на ней будет не очень интересно. Чтобы внести, 
‘разнообразие в ваш игровой мир, вом нужно со- 
здать несколько локаций, Как это может выгля- 
деть? Ну например, вош герой заходит в какое- 
нибудь строение и попадает в “другую мест: 
ность”, Можно, конечно, извернуться и вместить 
внутренности здония в пределы основного игро- 
вого мира. Но. стоит ли экспериментировать с 
собственными нервами и способностями вошего 
“железа”? Лучше реолизовать все в виде отдель- 
ных локоций, 
Прежде всего, вам нужно создать еще од- 
ну карту, ту, на которою должен попасть наш 
герой, совершив определенное действие (пе- 
решагнув порог здания, зайдя в пещеру, ныр- 
нув под воду). Для этого щелкните правой 
кнопкой мышки на названии вашей игры, в ок- 
не со структурой. В появившемся меню выби- 
ройте пункт Свое Меч Мар, 
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Здесь можно зодоть некоторые парометры 
новой локации, Во-первых, это название карты 
(Моте). Тут можно писотьчто угодно, лишь бы вы 
потом сами не забыли, для чего создаволась эта 
карта. Дольше вы можете выброть тип корты 
(Сурзей. Редоктор предложит вом выбироть из 
нескольких типов: М/она, Разае, ппег, Рипдеоп 
и ЗНр. Выбираемый тип карты полностью зави- 
ситот вашего сценария (хотите ли вы, чтобы вош 
герой оказался на корабле или в подземелье, 
или же он перейдет просто в другой регион ва- 
шего миро). Тип карты также повлияет на то, ка- 
кие элементы графики вы сможете использовать 
Например, если вы выброли тип ЗНр (корабль), 
то редактор предоставит вом все необходимое 
для того, чтобы вы смогли создать судно. 

Здесь же вы можете настроить размер 
карты (Мар Зее) и установить фоновую музы- 
ку (Васкогоипа Мизе). Если вы планируете, 
что на новой локации должны происходить 
срожения, можно установить фоновую кар- 
тинку, на которой будут происходить бои 
(Ваще Воскогоупч). Если вы активируете пункт 
Ву Тето СНр, то редоктор установит кар- 
тинку по умолчанию, она будет соответство- 
воть выбранному вами типу карты. Но одно- 
образность в игрох губит все. Ток что советую 
заранее запастись большим набором арта 
Ну а если рисовать все-таки лень, то, чтобы 
‘самостоятельно установить встроенные в игру 
бэкграунды, активируйте пункт 5е1 То и выбе- 
рите понровившейся фон 

Теперь, когда вы зноете, как настроить но- 
вую корту, ножимойте ОК, и заготовка корты 
будет создона. Теперь нужно разместить но 


карте стотичные объекты (ток же, как Мы это де- 
лоли с первой картой), Что, уже закончили? 
Брово. Настоло поро сомого важного. Нужно 
создоть переходиз ношей первой корты в толь- 
ко что создонную, Слить два миро воедино. 

Для того чтобы создать переход, вернитесь 
на первую карту и включите режим Еуеп! 
ЕЧНта Моде (режим редактирования собы- 
тий} или просто нажмите на клавишу Е7. Те- 
перь щелкните правой кнопкой мышки в том 
месте на карте, где вы хотите создоть переход 
на другую локацию. В появившемся меню вы- 
берите пункт Моуе Еуе... 


Откроется окно Таерон № а Рюсе. В этом 
окне выберите то место на второй карте, где 
должен оказаться наш персонах, и давите ОК, 
Переход создан! Брызги шампанского... Толь- 
ко учтите, что переход должен быть логичным, 
то есть, если вы хотите оказаться под землей, 
используйте для входа в новую локацию рису" 
нок со входом в туннель. Некоторые приколис- 
ты склонны подшучивать над игроками, Спус- 
каетесь вы, скажем, в трюм корабля, а попада- 
сте... в пещеру с тучей разъяренных монстров, 
Первый раз — действительно прикольно, вто- 
рой — не очень, А дольше ночинает откровен- 
но раздражать, Так что не переусердствуйте. 


Колонизация 

началась 

Ну вот, телерь вы имеете представление о 
том, как создать свой мир, как организовать, 
переходы из одной локации в другую. Но чего- 
то все-таки не хвотает. Вы, наверное, уже по- 
няли, без чего не может существовать мир 
ВРС — без персонажей. Ток выступим же в ро- 
ли божков и населим этот бренный мир. 

Самое главное, что вы должны сделать, — 
это обозначить место, где ваше виртуальное 
альтер эго (персонаж) впервые посетит наш 
новый мир, Если вы этого не сделаете, то ие 
сможете запустить проверку игры! 

'Для того чтобы указать место старта, сно- 
ва переключите редактор в режим редоктиро- 
вания событий с помощью клавиши Р7 и щелк- 
ните правой кнопкой мышки на то место, где 
должен будет возникнуть вош герой. В появив- 
шемся меню выберите опцию 5е! а РаНу 
розНюп. Место старта готово. Теперь нужно 
позаботиться о других обитателях мира. Ведь 
кроме нас — больше некому, 

`Давайте розберемся для примера, как по- 
мещаются в игровой мир монстры. Снова пе- 
реключите редоктор в режим редактирования 
‘событий и щелкните правой кнопкой мышки 
по тому месту, где должен находиться монстр. 
(совсем как при создании точки респавно). В 
появившемся меню выберите пункт Мечи Еуеги. 


Теперь перед воми — окно Еуеп! ЕдНог. 

Для того чтобы добавить монстра, щелкни- 
те мышкой по строке в окне Еует Сотитапд$, 
котороя обозначена символом “<>” (в нашем 
случае это будет первая строка), 

Воши дольнейшие действия напрямую з9- 
висят от вашего сценария: хотите ли вы, что- 
‘бы перед битвой монстр сказал герою что- 
нибудь, или же он должен напасть без преду- 
преждения. Давайте рассмотрим первый ва- 
риант, так как, разобравшись с ним, вы еще 
и научитесь вставлять и игру нужные вам со- 
общения. 

Перед воми на экроне должно ноходить- 
ся окно Еуеп! Соттапа8, оно имеет три зо- 
клодки. На данный момент мы хотим вставить 
в игру речь монстра, так что нас интересует 
закладка 1. 


Ножмите на кнопку Зво\и Меззаде и в по- 
явившемся окне введите свое сообщение (вер- 
нее, сообщение монстра игроку перед схват- 
кой). После того как текст будет написан, а 
клавиша Етег нажата, вы вновь вернетесь в 
Еуег! ЕНог, где в окне Еуег!з Соттапс будет 
красоваться только что введенное послание. 

Сообщение готово,.. постойте-постойте. А 
про монстра-то мы забыли, Слова есть, а изре- 
коющего их — нет. Срочно исправляем ситус- 
цию, Снова нажимайте на строку, обозночен- 
ную символом “<>”, Но теперь выберите заклад- 
ку 2. На данный момент нас интересует кнопка 
ан Сотьо!. Ножимаем ее. В появившемся ок- 
не СотЬаЁ можно настроить все необходимые 
пораметры, Сначала выберем, с кем ном пред- 
стоит срожаться, Для этого активируйте строку, 
Хх и побегойте по открывшемуся меню со спис- 
ком всех доступных хорактеристик противников, 
Раздел ВаНе Васкогоип4 предназначен для вы- 
бора фона, на котором будет происходить бит- 
во. Раздел Езсаре Сазе отвечает за то, что про- 
изойдет, если ваш герой сбежит с поля боя, Роз- 
‘дел Оегес! Сазе определяет, что случится в слу- 
чае вашего поражения в битве. После ввода 
всей информации возвращаемся в Еуеп! ЕдИог. 

Если вы не хотите, чтобы монстр стоял на од- 
ном месте, как истукон, — нужно настроить его 
поведение. Во-первых, нужно определиться, 
когдо включатся те скрипты (события), которые 
мы определили, За это отвечает меню Еуег! 
‘!ап СопИюп. Если выброть опцию РизВ Кеу, 
то событие активируется лишь в том случае, ес- 
лигерой подойдет кмонстру вплотную, а мы но- 
жмем клавишу Етег. Нов нашем случае это не- 
приемлемо (выставляйте эту опцию для МРЗ — 
ключевых персонажей). Ном же необходимо, 
чтобы монстр напол на героя, кок только по- 
следний его коснется, Для этого выставьте оп- 
цию Оп Него Тоиб®. Теперь, как только монстр 
встретит нашего героя, начнется битва, 

Долее перейдем непосредственно к дви- 
жению монстра. За это отвечает функция 
Моуетег! Туре. Выберите соми, как должна 
перемещаться гнусная тварь (случайно, по 


кругу, преследовать героя ит.д) 

Нуи ноконец, стоит определить, хотите ли 
вы, чтобы этот монстр был виден во время иг- 
ры, или же встреча с ним должна оказаться не- 
ожиданной для персонажа. Изоброжение 
монстра можно выброть в разделе Зе[ес 
‘бгарнс. Если вы решили сделоть персонажу 
‘сюрприз, то ничего не трогайте в этом разде- 
ле. Тогда монстр сам нападет но героя в тот 
момент, когда их пути пересекутся. Но если же 
вы собираетесь открыть местоположение мон- 
стра на карте, тогдо нажимайте на кнопку Зе. 


ВЗР «АТР» 
В)Реддез АТР 


Перед вами откроется окно Зе|ес! Старк, 
среди всех объектов нужно найти объект 
'Мопеег1 или Мопзег2. Остальное зависит от 
того, кокого монстра вы хотите изобразить, 
Выберите понравившегося оппонента и нажи- 
майте ОК, 

Вот мы и снова вернулись к уже знакомому 
ном Еуег! ЕЧНог, Осталось только утвердить 
все наши настройки, Смело нажимайте на 
кнопку Арру. 

Итак, наш первый монстр готов. По анало- 
тии создавайте других монстров и МРЗ, Только 
‘для этого вам необходимо выбрать немного, 
‘другие настройки в окне Еуеп! СоттапФ$, но, 
действуя по аналогии, вы придете к успеху. Ну. 
ошибетесь пару раз — это не страшно, глав- 
ное, принцип вом уже понятен. 


Мир, открой рот... 

Для того чтобы убедиться в том, что наша 
карта работает, а все задумки осуществлены, 
необходимо время от времени тестировать 
созданный мир. Зойдите в меню бате\Тез! 
Рау или ножмите на клавишу Е. Игра запус 
тится, и вы сможете проверить работоспособ- 
ность ключевых моментов, После того как все 
будет протестировано — выходите из игры, 
Здравствуй, редактор. 


и скажи “А 

Когда ваша игра будет отлажена и все ошиб- 
ки устронены, вом непременно захочется поко- 
зать свое творение друзьям, выложить игру на 
свою страничку в Интернете или — и это самое. 
вожное — прислоть плоды рук своих нам, чтобы 
мы увековечили воши сторания на нашем ком- 
‘пакте (заметьте, тысячи геймеров по всей России 
оногут оценить вошу игру). Для этого зайдите в 
меню Ргдес! и выберите пункт Маке Сате ОК. 
После этого игра будет скомпилирована редок- 
тором, и вы сможете запускать ее на любом ком- 
пьютере, Очень важное отличие ВРС Мокег 
2000 от прочих аналогичных программ (помимо 
‘массы уникальных возможностей) — для роботы 
игры не требуется наличие самого редокторо. 

Ну вот, думаю, что теперь у вас есть не- 
большой задел знаний по работе с ВРС 
Моакег 2000. Конечно, я не описал очень мно- 
гих функций, но... я же сказал, задел знаний — 
налицо. А с зоделом, знаете ли, шутки плохи, 
Вы теперь и сами не заметите, как освоите 
весь редактор, от корочки до корочки. Ведь 
все остольные разделы — анологичны рас- 
‘смотренным в материале. Успехов вам в инте- 
ресном деле создания ВРС игр! № 
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КООХ — это судьба 


Не успела (ие! объявить о новом процессо- 
ре для мобильных ПК, как посыпались анонсы 
продуктов, оный процессор утилизирующих 
Так, например, стали известны подробности о 
новом РРА [ООХ от Рузи Зетепз. Новинка 
‘основана на операционке Роске! РС 2002, ис- 
пользует ядро №! е! ХЗсайе (предположительно 
но частоте 300 МГЦ} и, вероятно, поступит в 
продажу уже в апреле 2002 года по средней це- 
не 700-750 евро. 

Более точные технические характеристики, 
выкраденные нашими спецагентами из особого 
приватного хранилища на грядущей выставке 
"СеВИТ, звучот следующим образом: 

№ 3,5-дюймовый ТЕТ-экран с возможностью 
отображения 65 тысяч цветов; 

№ срозу два слота под карты расширения 
памяти — 50 (той ОВК или Этап Оиме) и СЕ 
(Сотраа! Раз); 

№ 32 Мб встроенной флэш-памяти и 64 Мб 
оперативной (скорее всего, тоже флэш); 

№ интегрированный Вмеюо!Н контроллер ив. 
кочестве перспективы — съемный СРЕб-модуль; 

Ш вес — 165 гили 250 с СРЕЗ-модулем. 


Комментировать эту новость мне особенно 
тяжело, так как сознание собственной неминуе- 
мой непричастности к будущим событиям на 
СеВП 2002 парализует всякую способность к 
критическому мышлению. Увы и еще роз увы, 
ваш покорный слуга придавлен многочисленны- 
ми редокционными обязанностями, и посему 
вместо меня под видом разорившихся Чубойсов 
(в целях экономии) на площадки СеВП` будут де- 
сантированы уже упомянутые мною спецаген- 
ты... Сглотну слезы обиды и пойду рисовать чер- 
тиков на двери главвреда, Шлите апельсины 
бочками. Бротья Каромазовы 


В инет с консоли 

Геймеры-консольщики готовы начать полно- 
масштабное наступление на всемирную Сеть 
(Сигнолом к всеобщей интернет-оккупации стало. 
заявление компании Зопу, котороя не без скры- 
той гордости объявила, что уже с апреля этого. 
года жители Японии смогут выходить в Сеть с по- 
мощью игровой консоли Р52. Новая версия при- 
ставки — РаубюнопВВ — позволит работать с 
электронной почтой, просматривать интернет- 
контент, предоставит доступ к МРЗ-архивом и 
онлайновым многопользовательским играм. 


-“ 


Дядя Федор 


{едог@оготатау 


Стоимость услуги — всего 7,5 долларов в ме- 
сяц, В эту сумму входит подключение, доступ к 
Сети, аренда сетевой плоты и, вероятно, еще и 
аренда дополнительного 40 Гб жесткого диско. 
Кок будет оплачиваться доступ к онлайновым иг- 
рам, почте и холявным МРЗ-шкам, пока неизве- 
стно. Вполне может статься, что 7,5 баксов — 
это только начало, и в общем счете ежемесяч- 
ная оплата для среднестатистического геймера 
составит сумму порядка 550-100, 

Главным казуал-провокационным заявлени- 
ем анонса можно считать фразу о том, что но- 
вая Р52 по функциональности сравняется с РС. 
Представители Зопу уверены, 
что 


выходить в Сеть с помо- 
щью их пристовки будет 
намного удобнее, чем с 
обычного ПК 


Процессоры АМО, 

сыграли в “ящик 

В прошлом выпуске новостей мы рассказы- 
вали о том, как веселая компания АМО неори- 
гинально спародировала |п!е|, начав бесплатно 
раздавать наклейки “ТВупдеЬиЯ пе” и 
“Оигоп (пяе”, Очевидно, стикеры пользовались 
<просом и быстро подошли к концу, так как на 
‘смену им идет коробочный вариант процессора 
АНп ХР+. 

В стране восходящего солнца благословен 
ной Японии, в которой всегда и все появляется 
быстрее, чем в березовой России, начались 
продожи ВОХ-варианта АМО АНрп ХР 1700+. 
Как выглядит это чудо копирайта, можно увидеть 
на картинке. Со стороны похоже на упаковку 
фирменных уПго-{агде презервативов, Внутри 
самый обычный АНп 1700+ (1.47 ГГц на шине 
266 МГц) среднего качества кулер и небольшой 
зелененький 
мануальчик 
Вся красота 
обойдется 
вом в 152 
бакса. 

Ориги- 
нальность 
ВОХ-упаков- 
ки от АМО 
заключается 
в прозрачно- 
сти и общей 
такой харак- 
терной пластиковости коробки. Товар, что на- 
зывается, видно лицом, так как оное лицо про- 
свечивает сквозь прозрачные стенки бокса. В 
Москве “честные” ВОХ-варианты А№л ХР по- 
явятся уже в начале марта. Думаю, если не слу- 
чится ничего сверхординарного, мы обязатель- 


но протестируем и проанализируем разницу и 
полезность новых варионтов АМО поставки 


Чур, ноутбук 

за леской не прятать! 

Компания ТозМЬа выступила с новой диети- 
ческой программой, способной довести толию 
портативных компьютеров до ширины в полдюй- 
ма. Новая модель Ромеде 2000 (азиатский ка- 
лендарь отстает на пару лет?) имеет толщину 
всего 0,6 дюйма. Внутри сей стройной дамы — 
ультраэкономный процессор |тие! Репйит И-М, 
256 Мб оперативной памяти и фирменный НО, 
о котором подробнее, Если я не ошибаюсь, то 
достичь таких рекордных параметров Ромеде 
2000 помог именно жесткий диск, Это — рево- 
люционное устройство с размерами кредитной 
карточки (5х8 мм} и емкостью настольного ком- 
пьютера (20 Гб), По застенчивым признаниям 
представителей 
компании можно 
определить, 
это самый дис- 
трофичный де- 
вайс из всего 
сповного племе- 


что 


ни постоянных 
запоминающих 
устройств. К 
примеру, пре- 
дыдущий ре- 
кордит — 
всем известный карлик ВМ Мегодтуе — имеет 
толщину в целый дюйм и максимальную емкость 
16. 

Из остальных параметров можно упомянуть 
вес 2,6 фунта (примерно 1,2 кри 12 \-дюймовый 
ТЕТ-экрон, В кочестве элемента питания исполь- 
зуются полимерные литиум-ионные оккумулято- 
ры (тоже, кстати, не последний аргумент при по- 
худании). Средняя цена на новинку колеблется в 
диопазоне 2099-2199 зеленых президентов, От 
себя добавлю, что с такой девушкой я бы позна- 
комился и, вероятно, даже рискнул бы пойти в 
разведку 


У\ТА анонсирует 
новый чипсет 

Коротенькая такая микропроцессорная но- 

вость. На днях компания МА официально предста- 

вила чипсет КТЗЗЗ. Сорприза 

не случилось, да и 

не предло- 

лагалось, 

таккак специ- 

фикации 

КТ333 в том 

ипи ином виде 

уже месяц как бродят по 


Сети 
Спецификации следующие: 
1 полная, одобренная консорциумом ЕОЕС 
(3! Еестоп Ремсе Епдтеейпа Соупсй) под- 
держка памяти 208200/266/333; 
1 поддержко всех Зоске! А процессоров на 
шине 100/133 МГи: 
№ чипсет КТЗЗ3 (УТ8367) комплектуется юж- 


ным мостом УТВ2ЗЗА с поддержкой интерфейса 
АТАТЗЗ или мостом УТ8233С < поддержкой 
встроенного сетевого одаптера Енете! ЗСОМ; 

№ грофический порт АБР 4%; 

18 оригинольноя шина У-ВИК собственной раз- 
робоки с пропускной — способностью 
286 Мб/с. 

Остальные ожидовшиеся вкусности вроде 
\Ц5В 2.0, АБР 8х и У-ШК с пропускной способ- 
ностью 533 Мб/с будут скорее всего реолизо- 
воны в следующей версии чипсета — КТЗЗЗА. 

Нелишним будет добавить, что по тестом 
независимых сайтов набор КТЗЗ3 покозол бо- 
лее чем неплохие результаты, по многим тес- 
том продемонстрировав уверенное превос- 
ходство над теперешними фаворитами — 
КТ266А и 56735 


Неведома зверушка 

от 5Нагр 

Компания ЗВагр ночоло поставки портатив- 
ного аудио/видеоплеера МТ-УАТ. Это забов- 
ный девайс с возможностью записи и воспро- 
изведения видео в формоте МРЕС4. Причем, 
как следует из анонса, устройство использует 
не аппаротный, как следовало бы ожидать, а 
программный кодек Мапсу СоЧес. Очевидно, 
разработчики Знагр решили особо не парить- 
ся, взяли современный шустрый ОЗР и просто 
переписоли под него популярную версию об- 
щедоступного программного обеспечения. 

МТ-УАТ способен писать/воспроизводить, 
видео с тремя типоми качества и скорости рас- 
кодровки. Первый — 5-Апе тоде с потоком 
470 Кбит/с и 15 кодров/с. Второй — пе тоде 
с потоком 215 Кбит/с и стремительностью 10. 
кадров/с. Третий — Мопта! тофе, обеспечива- 
ет поток 100 Кбит/с и 7,5 кодров/с. Размер, 


изоброжения во 


всех случаях стан- 
дортен — 336х220 
пикселей. 

Плеер укомп- 
лектован цветным 
З-дюймовым ТЕТ- 
дисплеем с внут- 
‘ренней 
кой, Для воспроизве- 
дения звука используется 
старый добрый МРЗ. Голос может 
быть оцифрован с качеством 40-96 Кбит/с, а 
музыка — либо 96 Кбит/с (есопоту тофе) либо 
со стандортными 128 Кбит/с (погтс! тофе) 
Для хранения донных используется 64 МЬ 
встроенной флэш-памяти, объем которой мож- 
но расширить за счет встроенного слота $0 
Метогу Саг4. При кочестве попта! на 128-ме- 
гобойтную $0 карточку помещается целых 120. 
минут цифрового видео. 

МТ.УАТ питается от аккумуляторов и спосо- 
бен в среднем проработать без подзарядки 
порядка 60-70 минут. В ближойшее время ком- 
пания планирует выпустить в продожу около 20 
тысяч экземпляров плеера по ориентировоч- 
ной цене $300. 

Судьбо устройство мне лично видится в то- 
нах долеко не самых радужных. Недо-видео-не- 
до-МРЗ-плеер с быстро улироющими оккумуля- 
тороми и весьма сомнительной областью при- 
менения. Я, честно говоря, не представляю, что 
можно такое смотреть в электричке с отвроти- 
тельным качеством и пошаговой раскадровкой, 
при условии что киносеанс зокончится в течение 
одного краткого часа. Хотя тут из зола подска- 
зывоют, что для сериоло ХХХ-ез сомое оно 


подсвет- 


Процессор из глубинки 

Но прошедшей недавно выставке “Сельхоз- 
техника 2002” произошло поистине революци- 
онное и чрезвычайно важное для всего русско- 
говорящего компьютерного мира событие. Ев- 
стафий Петрович Зашибякин — известный на 
весь ройон самоучка-изобретатель, ласково 
‘называемый односельчанами “наш етить-его 
Кулибин” — представил на суд общественнос- 
ти оригинальный микропроцессор собственно- 
го кустарного производства. Мастер назвал 
свое изобретение “Настольная Вычислитель- 
но-Обучающая Зоморочка 2000*, сокращен- 
но — “НАВОЗ 2000". 

Идея создания собственного процессора 
пришла к Петровичу после прочтения росска- 
за Лескова “Левша”, “Тут я и раскумекал”, — 
поделился с нами изобретатель, — “чего анг- 
лицкий инженер смастерит, то русский человек 
завсегда разломать может”. Используя долото, 
молоток, лопату и топор, Зашибякин постиг се- 
крет р-п перехода и из цельного трехкилограм- 
мового куска кремния выточил свою первую 
микросхему. “Отцы нашенские завсегда по 


кремнию работать умели”, — вспоминает хра- 
нитель музея деревни Большие Заморочки, от- 
куда родом Евстафий Петрович, — “Тутось на- 
дысь археологи из центру раскопки проводили. 


Одних тока кремниевых сервизов пять штук но- 
шли" Свято следуя дедовским тродициям, тру- 
женики Больших Зоморочек приступили к се- 
рийному выпуску НАВОЗ 2000, и на выставке 
демонстрировались уже полностью рабочие 
экземпляры микросхемы, 

Представители компаний 1! и АМО все- 
рьез обеспокоены появлением на рынке ново- 
го конкурента. По сообщениям заподных бир- 
жевых сводок, акции компании ОГО 
РеномсН&Со достигли небывалых котировок и 
представляют реольную угрозу для многих зо- 
подных ННесВ корпораций. Билл Гейтс высту- 
пил с официальным заявлением по СММ, в ко- 
тором заявил, что американская нация должна 
сплотиться перед лицом красной угрозы. Сре- 
ди реальных мер глава корпорации Мегозой 
предложил тотальную закупку им компаний 
'АМО, ММГ, 1ВМ и |п!е|, а также немедлен- 
ное слияние с МА, в результате которого миру 
будет представлен самый быстрый и нодежный 
процессор Репфипдегсумит-АраРогсе 6, 
оптимизированный под новое поколение опе- 
рационных систем М$ МИпдо\з Х.З. Выступле- 
ние Гейтса неоднократно прерывали бурные 
оплодисменты, выкрики из зола, дохлые кошки, 
тухлые помидоры и один торт “Праго”, произ 
водства Урюпинского мясокомбината: 


ОчаКе 3 для РОА 

Судя по всему, оригинальная инициатива 
АТ! по производству специолизированного 
графического чипа для РОА оригинольной бо- 


лее не является. Компания ЭТМесто ононсиро- 
вола первый ЗО-окселеротор для корманных 
компьютеров, основанный на технологии ком- 
пании РомегУВ, более известной ном по чипу 
Куго ИИ. 

СРИ Рое!И® МВХ будет производиться по 
0/3 мкм технологическому процессу и рабо- 
тоть на частоте 120 МГц. По приблизительным 
расчетам чип будет способен обрабатывать 
250 млн. пикселей в секунду и обеспечивоть 
пропускную способность до 4 млн. треугольни- 
ков в секунду. Вся эта мощь реолизовона но 6 
кводротных миллиметрах микросхемы и оппо- 
ротном ЗС ядре ЗиреН, Тепло, рассеивае- 
мое Ромег УВ МВХ, предположительно не будет 
превышать 60 мВт, а потребляемая мощность 
составит порядка 70 мВт. 

РИ будет поддерживать 
РомегУВ-ские ноу-хау. 

№ ЕЗАА4Егее — полноэкронное сгложиво- 
ние с оригинольным алгоритмом реализации, 
не требующим больших вычислительных зо- 
трот 

и ПС (инегтло! Те Союг Ореганопз) — не- 
что ускоряющее операции с 32-битным цветом 
но оппоротном уровне; 

№ РУ — ТС (Ромег/В Темиге Сотргеззоп) 
— собственный олгоритм компрессии текстур. 

Кроме этого — двухуровневое текстуриро- 
воние, З2-битный 2-буфер, ЭепсИ буфер и 
многое-многое другое, Объявлено, что МВХ не 
будет содержать в себе 20-ядра как токового. 
Все операции, связанные с двухмерной графи- 
кой, будут реализованы зо счет высокой ско- 
рости ЗО-фипрейта 

Точная дота появления первых рабочих 
версий чипа на рынке пока не объявлено, Ве- 
роятно, что первые РОА и смартфоны, исполь- 
зующие РомеегУВ МВХ, появятся уже в начале 


2003 годо. 


‘следующие 


Назови меня 
тихо по имени 
И буквально в двух словах хочу расскозат 
об оригинальном девайсе с абсолютно небла- 
гозвучным названием МКУК. Думаю, на рус: 
‘ский переводится примерно как “хрен выгово- 
ришь”. 
В основе — идея универсального плеера, 
способного воспроизводить/записывать ка 
видео-, так и аудиоданные в формоте МРЕ 
Однако, судя по анонсированным возможнос- 
тям, МКМ перерос рамки 
определения “плеер” и при- 
близился по функциональ- 
ности к понятию “универ- 
сольный компьютер”. С 
помощью него можно 
играть в компьютер- 
ные игры, слушоть 
МРЗ, смотреть 
телевизи- 


онные 


воть видео с 
помощью встроен- 
ной цифровой камеры 

Кроме того, его можно использовать в качест- 

ве РОА и оргонойзера Связь с большим бро- | 
том осуществляется через 038/85232 или 
ИОА. Все счастье умещается в сумму 200 бок- 
сов и должно появиться в березовой России 
уже через несколько месяцев. № 
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Целью данной статьи является исследование возможности разгона системы на базе 
(РИ АМО АНШоп и относительно старой, но все еще вполне работоспособной видеокарты 
на основе первого в мире СРИ (графического процессора) МУНИА бегогсе 256. 

Итак, посмотрим, что можно выжать из: 

(РИ АМО АНоп Тнопфеть!4 1200 МГц (9х133) 

Стеануе ЗВ ВГозег АпиИаюг РВО беГогсе 256 32 МЬ РОВ видеопамяти, работаю- 


=] 4 | па 
| " 


щей на частоте 300 МГц, 


Тестирование проводилось на системе следующей конфигурации: 
Материнская плата: М$1 К7Т -Тотбо ИтНед ЕЧН!оп ВАО 


ОЗУ: 384 МЬ $ОВАМ 


ПЗУ: 2х20 бЬ НОО @цапшт РтеВа| Риз А$ 7200 об/мин 


ПО: 0С М$ МИпфомз 98 $Е, ОХа; МА 
Мп9х/Ме 


Ту.4.35; Феюпаюг ХР у.21.83 {юг 


Для тестирования производительности использовался покет МафОпоп ЗВ Мои 2000 


у.1.1 


Первая ступень 

Для начала изучим разгоняемость процессо- 
ра и процент прироста производительности в 
зависимости от частоты 

Прежде чем приступить к разгону, нужно убе- 
диться в том, что воздух нормально циркулирует 
внутри системного блока (заходит снизу, а выхо- 
дит сверху) и ему ниче 
ходимо трезво оценить возможности своего ку- 


о не мешает, Затем необ. 


лера. Если это нечто китайского качества и ценой 
в 60-100 рублей, то можно уже начинать рыть мо 
гилку для процессора. В данном конкретном слу- 
чае для обеспечения надежного теплоотвода ис- 
пользоволся кулер Твегтойаке УСЕСАМО 6Си 
(медный цилиндр в основании, скорость враще- 
ния вентилятора 4550 об/мин +-10%) 

Но практике скорость оказалась немного вы- 
ше заявленной и держалась в ройоне 4950-5200 
об/мин. Темпероту- 
равпомещении 


составля 
ла 


около 
22 гроду- 
сов Цель- 
сия. Темпероту- 
ра процессора измеря- 
лась средствами мотерин- 
ской плоты 

Коэффициент умножения донного конкрет- 
ного процессора изночально был разблокиро- 
ван, Если же вом не повезло, и коэффициент ум 


№... _ 


ножения процессора заблокирован, то не все 
потеряно, С АМО Ал (не ХР)/Сигоп снять эту 
блокировку достаточно несложно. Делается это 
следующим образом. Выньте свой процессор из 
сокета и положите его ножками вниз на что-ни 
будь мягкое (например, поролоновую проклод- 
ку толщиной 5 и более мм). Теперь внимательно 
смотрим на процессор и ищем нодпись 1. Если 
множитель розблокировон, то мы наблюдаем 
такую вот картину, 

Кок видно, мостики [1 не перерезаны, (Пере- 


резанные мостики можно увидеть на примере 
13. Том 2-й и 4-й мостики перерезаны лазерным 
лучом) 

Если множитель заблокирован, то есть мос- 
тики | перерезаны, то вам придется сделоть 
следующее. Берете мягкий простой карандаш и 
АККУРАТНО соединяете им мостики, кок пока- 


зано на следующем рисунке. 


7 2.14 


После этого множитель должен разблокиро- 
воться, и вы сможете изменять его значение с 
помощью настроек материнской плоты. Если 
вдруг после вышеописанных манипуляций мно- 
житель не желает изменяться, значит, вы что-то 
сделали не так или сопротивление между мости- 
ками слишком велико. Тогда возьмите с 


довольно трудоемок, однако гарантирует 100% 
разблокировку коэффициента умножения 


зомер. Вместо того чтобы прорисовывать кон- 
такты графитом, их можно пропоять. Разумеется, 
этот способ наиболее опасен для процессора и 
Оковы пали... 
Иток, коэффициент разблокировон, и можно 
приступать к розгону. Конкретные результаты 


прироста производительности можно увидеть в 


пирт, 
тщательно очистите поверхность процессора 
от грифеля и повторите процедуру снова. Кок 
вариант, попробуйте взять другой карандаш. 

Для особо продвинутых электронщиков есть 
ольтернотивный вариант, предусмотривающий 
‘отличное владение паяльником и идеальный гла- 

| 
| 


Табл. 2 

ЗЮ Магк 2000 640х480 16ЬЁ 
'бате (ом) 1126 114,7 118,4 
‘бате1 (Мечит)| — 782 802 817 
'батет (НК) 40 40,6 417 
'бате2 (оч) 145,6 та 152 
'бате2 (Мет) 75 769 78,5 
'бате2 (НВ) 447 45,6 47,2 


нижеприведенных таблицах. Частоты чипа/памяти изменялись с помощью 

Рекомендуется изменять частоту процессо- программы Вма Типег у. 2.0 Ве|еозе Сапава!е 
ро маленькими шажками, так как при этом легче 8. Все тесты проводились с использованием 
вплотную подойти к пределу, после которого СРИ АМО АНюп 1330 МГц [9,5140], Вот что 
процессор начинает работать нестабильно. получилось (табл. 2, 3) 

Начиная с частоты 1360 МГц, УИпфом® пере- Дольнейшее увеличение частоты работы 
стал стартовать, а при попытке запустить систе- чипа приводит к появлению графических ар- 
му с процессором, настроенным как тефактов и периодическому зависанию систе- 
10,5х133=1400 МГц, произошел критический мы, Очевидно, данный конкретный экземп- 
сбой, и компьютер не смог загрузиться ляр видеокарты но Сегогсе 256 ООВ не яв- 

С номинальных 1200 МГц (9х133) процес- ляется особо удачным в плоне разгона 
<ор удолось разогнать до 1333 МГц, причем Есть информация, что другие видеокарты 
как в варионте 10х133=1333 МГц, так и в ва- на бозе СеГогсе 256 ООВ разгоняются до 
рианте 9,5х140=1330 МГц, Общоя произво- частот 160 МГц/345 МГц чип/память и да- 
дительность системы в первом случае увели- же выше 
чилось на 4,8% (можно считать, что на 5%), а Итог — бегогсе 256 ООВ был разогнан 
во втором случае на 7%. Логичный вывод из <о стондортных 120 МГ4/300 МГц до 135 
этого — разгон по шине более эффективен, не- Мгц/345 МГц, что доло в среднем 15%-й при- 

рост быстродействия системы 


жели изменение коэффициента, а наиболее 
производительного результата можно достиг- 


нуть применением обоих методов Итого 

Для более точного определения частоты МУЧаЦ УЗИ РИА Общий вывод статьи отрожен в табл. 4. Взя- 
процессора использовалась утилита Срипю, статочно высокий и при установке ты конкретные результаты до розгона системы и 
скачанная с официального сайта АМИ. Соглас может перекрыть соседний с АБР. после. Общий прирост составил в среднем по- 
но ее показаниям, частота процессора, опре- РС1-слот. рядка 20-50 {рз. Что называется, комментарии 


‘ой платы как 1330 излишни, № 


деляемого ВЮ5$ мотери 
МГц, составляет 1338 МГц. 


Табл. 2 
ИА... ‘боГогсо 256 ОБЕ ЗЮ Мак 2000 1024х768 З2ЬЙ НИ ТЕ 
Тест 
Сатет (ом) 77,2 86,3 89,8 
батет1 (Мет) 55,8 62,1 64,8 
'Сатет (НБ) 26,3 29,3 30,5 
бате2 (1о\) 67,2 75,9 77,6 
Сате2 (Ме4ит) 61,2 66,8 68,7 
Сате2 (НВ) 45,7 48,6 49,5 


Табл. 3 
Общая оценка ЗЮ Мак 2000 


Пустячок, а все равно приятно. 
Что касается темперотуры, то она поднялась 


ИН Общая оценка 4003 4428 | 4571 


АМО АН 1200 МГ (номинол) — 45-50 гро- 
дусов Цельсия. 


АМО АНоп 1330 МГц (9,5140) — 48-59 гро- Общая оценка 30 Магк 2000 
дусов Цельсия. 


Видеокарта 

Следующий кандидат на разгон, конечно же, 
видеокарта. Именно от нее в большей степени 
зависит скорость работы системы.в ЗО-играх. 
Сомо собой, что мощность видеокарты должна 
соотносится с мощностью СРИ. Если вы посто- 
вите в систему с процессором Репйит 2 300 
МГц видеокарту СеРогсе 3 11500, то общая ско- 
рость системы будет значительно ниже, чем в 
случае Сейегоп 850+СеГогсе 2 СТ$, 

Чип СеРогсе 256 производится фирмой 
ММО по 0,22 мкм процессу, имеет 23 млн. 


3700 3800 3900 4000 4100 4200 4 


4400 4500 4600 4700 


Табл. 4 
Общая оценка ЗЮ Магк 2000 


транзисторов (то больше, чем в первых Репйут 
3 с ядром Кантой и работает на частоте 120 

МГц. Из-за такого огромного числа транзисто- Сатет (10%) 145,3 174,6 
ров и большого тепловыделения разработчики —батет (Меакит) тол 25 
чипа были вынуждены снизить его рабочую час- 

тоту. Первоначально “первый” СеГогсе должен Сате1 (НВ) 59,2 70,4 
был работать на 160 МГц. Постараемся воссто- бате? (оч) т60.8 92 
новить статус-кво. Для этого зоменим стандарт- 

ный кулер на Тегтанаке Вше О% с номиналь- Сбате2 (Мет) 86,4 103,5 
ной скоростью вращения вентилятора 4600 Сате2 (Нюн) 522 623 
об/мин (на проктике скорость его вращения со- 

ставляет 5500 об/мин-6000 об/мин) 


. ЧОН _ и”. 


Немен Раскаг4 ОУЮ 1001 — это уни- 
версальный ОУБ/СЮ привод, поддер- 
живающий новейший формат записи 
0\0+®\М/ и позволяющий записывать 
данные как на ВМО, таки С-В /Я\У дис- 


три разных устройства — СВ-Й/ЮМ/ и 
ОУ, вы можете разориться только на 
одно. В наш информационный век, ког- 
да информацию принято измерять гига- 
байтами, многим может показаться при- 
влекательной возможность хранения 
данных на быстрых и надежных 4,7 Гб 
О\О-+И М дисках, а кому-то, возможно, 
приглянется феня, позволяющая запи- 
сывать высококачественное ЮУЮ видео 
для последующего просмотра на до- 
машней ОУЮ видеосистеме. 


Первое впечатление 

Коробка красивая. Внутри — собственно 
привод; монуал-полиглот на десяти языках (есть 
русский; плокот с картинками, иллюстрирую- 
щими процесс быстрой инсталляции; гарантий. 
ка; компакт-диск с комплектным ПО; девственно. 
чистая УО+К\\ болванка производства НР; че- 
тыре монтажных винтика; аналоговый аудиош- 
нур для соединения со звуковой картой и ЮЕ 
шлейф. Типичная брендовая Кеой-упоковка, 
рассчитанная на немедленную и безоговороч- 
ную установку устройства внутрь системного 
блока. Отмазки вроде “нет винтиков” или *зес- 
опдогу ОЕ шлейф порволся” не принимаются 
Общее впечатление от такой отеческой заботы 
‘более чем благоприятное. 


Установка 

Несмотря на свою сурьезную цену и богатый 
спектр возможностей, УС 1001 позициониру- 
ется компанией НР как универсальное и чуть ли 
не бытовое устройство. Все — начиная с ком- 
плектации и кончая программным обеспечени- 
ем — дышит мотеринской теплотой и родствен- 
ным простодушием. 


Привод опознолся автомотически после 
монтажа устройства и подключения всех необ- 
ходимых кабелей. Прилагающийся компакт-диск 
весело проиграл обязательную в таких случаях 
самореклому и предложил установить необхо- 
димое прогроммное обеспечение. На выбор 
нам предлогается следующее, полезное во всех 
отношениях, ПО. 

ФНРОА (Риме [ейог Ассез — фирменная розро- 
ботка компании НР. Позволяет робототь с СО- 
ВИКМ и ОМОН, кок с розделом жесткого диско 
или дискетой. Аналог популярных Адарес ОтеоСО, 
(Себиадга! Рабке! СР и Авео Зойууаге СО. Удоб- 


ная утилита, не отнимающая процессорное время и 


В. о 


О 24х вк Е 
(66 12510х32х ОЕ 


достоточно лояльно относящеяся к СО. диском (в 
отличие от ранних версий того же ПСО) 


Интерфейс интуитивно понятен и удобен, 
Единственный замеченный нами глюк заключал- 
ся в неожиданном неприятии программой при- 
вода НР СО-В/ЕУ\ 7500. Вероятно, из-за по- 
чтенного возраста этого девайса утилита Ойме, 
1енег Ассезз не смогла его опознать, за что по- 
лучила минус в графе “универсальность” и уст- 
ный нагоняй лично. 


05; $22 1327 


® НРМУО\О — прогромма для записи ВМО дис- 
ков. Клонированный родственник программы 
Зопк МУБУО, одаптированный для нужд приво- 
да 00 1001. Обладает достаточно приятным и 
относительно понятным интерфейсом. 
Включает в себя кучу небольших, но полез- 
ных приятностей типа мастера создония анимо- 
ционных ОУО менюшек, Главной фишкой про- 
граммы является возможность записи на ВМО 
диск непосредственно с онологового источни- 
ка. К примеру, можно писать ролик сразу со 
снимоющей чего-нибудь (скажем, соседку в ван- 
ной) видеокамеры или с ТУЧ входа видеокарты 
(скажем, если нодо перенести видео с УН$ кас- 
сеты на ВМО диск) 
® НР Этре Васкир — кок следует из названия, 
утилита, предназначенная для резервного копи- 
рования данных на СО-В, СО-Е\/ или ВУО+ЕМ/ 
носитель. Работает просто, быстро, удобно и 
100% риге эффективно. Кстати, применительно 
к ОУО-+ЕМ/ эффективность возрастает пропор- 
ционально, ток кок на носитель емкостью 4,7 Гб 
бэкопиться номного удобнее, чем на семь СО-В 
по 650 Мб. 


громмный ОУО плеер. Всеобщий любимец и 


® Роме ОУ — известный всем и кождому про- [| 
своеобразный стандарт де-факто, не требую- 


щий дополнительных комменториев. 


Хотим обратить внимоние потенциальных 
покупотелей на то, что в списке комплектного 
софта нет ни одной программы для монтажа и 
оцифровки видео. Все дополнительные редакто- 
ры видеомонтажа вам придется приобретать 
отдельно. 


Личное 

НР 0\О 1001 - 
дорогостоящая экзотика, доступная немногим. 
Стандарт СО+ЕУУ еще не освоился на потреби- 
тельском рынке, и СО-ЕМ приводы стоят на сего- 
дняшний день непростительно дорого. Будущее 
еще не решено для ОМО+ЕУМ, и по сути своей 
модель ОУ 1001 является пробным застрельным 
продуктом, осторожно ощупывающим новый, 
покамест неосвоенный и непроверенный на по- 
купательскую лояльность рынок. Тем не менее, 
статья была бы неполной без перечисления и ре: ( 
зюмирования всех положительных сторон при- 
вода в частности и технологии ОУО+ЕУ\ в целом: 
® большая емкость — имея в ноличии пору- 
тройку 4.7 Гб болванок (еще роз напомню, что 
это в 7 роз больше обычного компакт-диска}, 
можно легко и не напрягаясь решить проблему 
плюсом стоит возможность оперативного спо 
сения на ОМО+РУИ диске всех критичных для 
пользователя донных; 
® универсальность — 4 устройства в одном. НР 
УО-\Мег ОУ 1001 — это не только ценный 
мех в лице ОУО-+ЕМ/ и РУО-ВОМ, но и С-В, 
СР-В\/ и СО-ВОМ. Если в ваши сиюминутные 
планы не входит создание собственных мульти- 
медийных ВМО) презентаций, все вожные данные 


это экзотика. Замечательная 


о’ А" | 


хранятся в швей- 
царском банке и сво- 
бодное место на жестком. 
диске исчисляется десятками гигабайт, то никто 
не мешает вам заняться серийным копировани- 
ем продукции корпорации Мегозой или, кок ва- 
риант, мирно посмотреть свежий ОУ фильм 
жанра ХХХ; 

® совместимость — технология ОУО+В\, рео- 
лизованная в НР ОУО-МИег, горантирует пол- 
ную совместимость со всеми постовляемыми на 
данный момент проигрывотелями ОУ дисков и 
приводоми ОУО-ВОМ, включая бытовые УС 
плееры и так называемые “домашние кинотеот- 
ры". Компакт-диски, созданные на НР ОМО- 
Уменег, совместимы с миллионами проигрывоте- 
лей Ауфю-СО и стандартными компьютерными 
СО-ВОМ приводоми, В консорциум, поддержи- 
вающий стандарт ОУО+ВМ/, входят такие име- 
нитые бренды, кок НР, Уетант, Всой, РАЙрз, 
Зопу, Тпотзоп Миуйтефа и Уатара. В скором 
времени к этой теплой компании обещали при- 
соединиться другие известные заводчики в сле- 
дующем составе: Аео4, ВНА, Базе О/юна! 
У ео Ргодисв, ОЕЦ. Сотриегз, Рипа, СЕАВ 
Зой\аге, [© Еестопсз, Мефо!геат |пс., МС, 
'МЕС, Ме\Тесй |озуметз |пс., Рипас!е Зузетз, 
Оуапнхед Зузегтз, Ка\зеп! Тесрпо!од!ез пс. 
Вохю (пс. ЗоН\маге АгсВИес!в с, Зое 
Зо№/Нопз, Эргисе Тесппоюез пс. Тос!ех 


Сводная таблица 
характеристик 2\УО 1001 
Запись СО-® 2х, 4х, 8х, 12х (СУ) 
Запись СО-ВУУ/ 2х, 4х, 10х. 

Запись ВУБ+ВУУ 
Чтение СО 
Чтение ВУО 
Режимы записи 


32х тах (4800 Кб/‹) 
8х тах (САУ 
Овс-АНОпсе, Тгаск-А!- 
Опсе, беззоп-А!-Опсе, 
МиНбеззют, Раске!\\МИих 
'СО-БА, СО-ВОМ, 
'(СБ-ВОМ ХА, Рною СО, 
СО-Тех, СО4, СО-Видде, 
'СО-Ехно, УЧео СО. 
РУО-ВОМ, БУО-Мчес, 
Капот Ассезз У/гИе 
КАМ-ОАО 


Форматы зописи СО 


Форметы зописи ВУО 


Поддержка чтения/ 


записи в Ва\-тоде | ВА\/-ОАО У/ме, 
Зипуоиой 
'С0+6 ВА\-РАО 
РАУ-ЗАО 
РАУ-ЗАО М/ме 
Эии\аНоп, 

Среднее заявленное | 125 ме 

время доступа СО) 

Среднее заявленное | 150 мс 

время доступа УС 

Защита от ошибок | НР БоНег опЧеггип 

буфера ргемепНоп 

'Интерфейс `О\гоОМА 33 

Размер буфера 2 Мб 


Средняя 
розничная цена 


625 уе. 


1пуегпоНопа! М.У., \Леад учет 
|пс., Уетаз Зой\аге Согроганоп, 
УТЕС Минтефа пс. и Гарех 
Тесвлоюдез пс; 

® домашнее видео — с помощью 
НР ОУО 1001 можно создавать 
собственные полноэкранные и вы- 
‘сококачественные ОУ фильмы. Для небольшой 
ТВ-студии или домошней видеостудии это про- 
сто находка. 

® удобство и перспективность — поддержка зо- 
писи кок с постоянной угловой скоростью (САУ), 
так и с постоянной линейной скоростью (М). 
Функция быстрого формотировония позволяет 
практически срозу использовать чистый диск, ми- 
нуя долгую процедуру разметки и полного фор- 
матирования всей 4,7 -гигобойтной поверхности. 
Целостность записи на диск как видео, ток и дан- 
ных обеспечивается с помощью специальных ал- 


горитмов и высокого качество покрытия. 


Тесты 

Чтобы у пользователя сложилось оконча- 
тельное мнение о пользе/вреде, эффективнос- 
ти/бесполезности РУ 1001, мы провели ряд оз- 
накомительных тестов. 


$150 бапага СО-ВОМ/ 
ОУ\УЮ ВепсвтагК 

г Результат на 
лице. БУО 1001 с 
большим отры 
вом — обогнол 
О\УО 5хи СО 32», 
показав практи- 
чески нереоль- 
ный олимпийский 


результат. Ско- 


рее всего, про- 
блема в самом 
тесте бон 
Запага. Бенч- 
марк этот отно- 
сится к классу 


“пото абсолютно синтетический", и для получе- 
ния полноценной картины его результот следует 
оппроксимировоть с реальными тестами 


Со-ВОМ Оцуе 
Апа!ухег 2.1.1 


Тестирование проводилось на тут же запи- 
санной лысой и безымянной болванке, только 
что по спучаю купленной на ближайшем рынке. 
за 10 рублей, Наплевав на законы Мерфи, при- 
вод без единой ошибки зописол 700 Мб бол- 
ванку и при прочтении на СО-ВОМ Оиме 
Апатег продемонстрировал аккуратную, 
практически линейную прямую, без взбрыков и 
сбоев. Скорость привода была оценена не- 
сколько ниже положенных ему от рождения 


4800 кб/с. 


На сегодняшний день в природе суще- 
‘ствует три несовместимых между собой фор- 
мота хранения данных на ОУ носителях. Это 
ОУО-ВАМ, ОУО-Е/ОУО-ЕУ\ и герой сегодняше. 
него романа — ОМО+В\У/. Первый стандарт в 
незапамятные времена был предложен компо- 
нией МавозНа и озноменоволся одним за- 
‘бовным и в принципе смертельным для него не- 
‘дочетом, Диски БУБ-КАМ не читаются в обыч- 
ных приводах ОУО-КОМ. То есть, купив привод 
ОУО-ВАМ, наслаждоться всеми прелестями 
цифровой многомегабойтной памяти пользо- 
вотель сможет, но исключительно в одиночку, 
Такой вариант реольно может быть пригоден 
только для целей персонального хранения 
больших объемов информации. Нопример, 
для ежемесячных бэкапов сервера, 

Второй стандарт — ВУО-В\, а точнее — 
пора РУО-® и ОУО-ВУУ, хароктеризуется уни- 
версольностью и относительной дешевизной, 
Носители стоят намного дешевле ОУО-ВАМ 
болванок, и для того, чтобы начать выпуск 
ОМО-В, достаточно модернизировать линию 
по производству СО-В дисков. Как следствие, 
Р\УО-ЕМ/ и ОУО-Е — два самых распростро- 
‘ненных стандарта записи на БУО. 

ОУО+К\/ — самый юный и, как следствие, 
наиболее прогрессивный в технологическом 
плоне стандарт, Главным его плюсом является 
зорегламентированноя производителем сов- 
местимость с бытовыми ОУО плеерами и БУО- 
КОМ дисководами. ОУО+В\У/ — это замеча- 
тельная универсальность, связывающая между 
‘собой бытовую технику и компьютер. Минус — 
недостаточная на сегодняшний день распрост- 
раненность, Несмотря на длинный список вхо- 
дящих в ОМО+ЕИИ консорциум компаний, вы- 
пуск этих носителей освоивается достаточно 
‘медленно. Кок следствие, стоимость УО+ЕУУ 
приводов непомерно высока, и цена средней 
болванки (если ее еще удастся найти в продо- 


\ же) колеблется в районе 20-25 баксов. 7 


Запись /форматирование 

Запись СО-В ТОК 0-Мем, номинольная ско- 
рость записи 12%, емкость 700 Мб 7 минут 42 
секунды Зопись СО- МОМАМЕ, номинольная 
скорость записи неизвестно, с предположитель- 
ной емкостью 700 Мб на скорости 4х 19 минуг 
49 секунд Форматирование ТОК СО-ЕМ в фор- 
мате ЦОЕ на скорости 10х 13 минут 00 секунд 
Формотировоние комплектного ОУО+ЕМ диско 
производства НР Приблизительно 1 минута в 
режиме дис опта! и 12 минут 12 секунд в ре- 
жиме К! отпор, Еще роз отметим удобство 
функции быстрого форматирования. Зопись 
\УО+АМ/ комплектного носителя объемом 4,7 
Гб 24 минуты 3 секунды Запись СО-Е\\ в фор- 
моте УЕ на скорости 10 7 минут 18 секунд 

Привод показал себя великолепно практи- 
чески на всех предложенных ему тестах, Ско- 
рость форматирования и зописи удовлетворит 
любого, даже самого нетерпеливого пользово- 
теля, а стопроцентная нодежность записанных 
данных должна порадовать любителей эконо- 
мить на качественных болвонкох 
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Число 2002, без сомнения, символично, Два нуля, четыре цифры, две 
двойки. Симметрия и абсолютная четность. Если перемножить первую и 
последнюю цифру, а потом добавить к получившемуся количество ну- 
лей, то получится апокалиптическая цифра 6. Или если, скажем, взять 
количество месяцев в году — двенадцать и перемножить с 2002, а потом. 
отнять количество цифр в дате, то в итоге выйдет номер телефона, по 
которому вам ответит приемная родильного дома совхоза “Большое 
Воздрюково", в котором шестьдесят семь лет назад родился талантли- 


Транзистор 

в Северном Лесу 

Моп\уоо4 при небольшой доле фантазии можно перевести как “се- 
верный лес”. Красивый такой прохлодный лесок, где произрастают про- 
цессоры с 512 кб кэша, выращенные на технологическом ОЛ З-микронном 
черноземе. По лесу носятся синие человечки и оранжевыми маркерами 
рисуют цифру 4 на каждой подвернувшейся под руку осине. Идиллическая 
картина с лубочной презентации на тему чем крут новый Репнит 4". 

Фактически единственное архитектурное изменение нового ядра — это, 
новая технология производства 0/3 мкм. Все остольные нововведения 
такие кок кэш и увеличившееся количество транзисторов 
следствия. По тродиции, в этом месте сделаем 
паузу и выясним, что, собственно, такое 
есть “технология производства” и каким 
образом она связана с микронами. 

Думаю, ни для кого не является 
секретом тот факт, что основой 
современной электроники является 
транзистор. Все микросхемы состоят из транзис- 
торов. Если упростить процесс до детских кубиков, то можно 
сказать, что транзистор — это элемент, способный принимать ровно два 
состояния, Одно считается “основным” и ассоциируется с нулем, а второе 
называют “возбужденным” и ассоциируют с цифрой 1. Для прочтения в 
детских содах и других дошкольных учреждениях могу рекомендовать сле- 
дующий пример. Берем обыкновенный водонапорный кран. Кран открыт 
— вода течет (возбужденное состояние), закрыт — не течет (основное со- 
стояние]. Также и транзистор — когда на его “ключ” (еще используют тер- 
мин “затвор") подается положительное напряжение, он пропускает ток, 
когда напряжение отсутствует — нет. Данный процесс называется р-п пе- 
реходом 

Если упростить для демонстрации на пальцах, то получится примерно 
следующая картинка 


по сути лишь 


затвор 


о. ИЮть 


вейший изобретатель Парфен Авдраилович Берестюк, в пьяном бреду 
предсказавший успех кинофильму Терминатор 2. 

Такая вот удивительная магия чисел и совпадений, И, кстати, чуть не 
забыл. Если последнюю цифру переставить в самое начоло, то получит- 
я 2200 — частота самого быстрого процессора для настольных систем, 
известного также как |п!е! РепНит 4 Моймоо4 и анонсированного в са- 
мом начале этого, повторюсь, во всех отношениях символичного года. 
‘Собственно, об этом и стать 


Имеется два слоя разнозаряженного кремния, Если подается ток на 
зотвор (он же ключ, то электроны из р-слоя втягиваются в область под за- 
твором и образуется конол между эмиттером (иногда называют “исто-] 
ком") и коллектором (он же “сток”). Ток свободно протекает между п-сло- 
ями, Транзистор “возбужден”. Для любопытствующих добавлю, что раз 
ные слои из одного и того же кремния получаются путем добовления роз- 
ного рода примесей, регулирующих проводимость. Так, к примеру, в том 
же РепНит 4 используется медь 

Процессор Репнит 4 — это миллионы соединенных между собой тран- 
зисторов. Думаю, очевидно, что чем меньше будет размер одного транзи- 
сторо, тем больше их можно разместить на одной микросхеме и тем слож- 
нее, “умнее” и могутнее окожется в итоге процессор. Кроме этого, при 
уменьшении кождого транзистора уменьшается теплоотдоча всей схемы в 
целом. Процессор выделяет 
меньше тепла и может робо- 


тать на больших частотох. 
Говоря о технологии про- 
изводства 0,13 мкм, мы име- 
ем в виду размер одного из 
55 миллионов транзисторов, 
состовляющих процессор 
Репнит 4. Общая площадь 
процессорного кристолло 
146 мм2. 40% транзисторов 
(упредыдущего \ИНатене их 
было 42 млн.) приходится на 
увеличившийся  512-кило. 
байтный кэш второго уровня 


(2) 


№ $Исче 


Не в мегагерцах счастье? 

Думаю, не ошибусь, если выскажу идею о том, что главным и самым 
ощутимым доводом в пользу покупки Р4 2,2 ГГц является мегагерц, Точнее, 
количество этих самых мегагерц, до сих пор остающихся одним из важней- 
ших показателей процессорной производительности. Рядовой марширу- 
ющий в магазин покупатель всегда настроен на покупку мегагерц в пер- 
вую очередь и на покупку процессора во вторую. Любой первоклассник 

ау соседа по парте 
все еще “четыреста тридцать третий", то, следовательно, его обожаемый 
родитель без всякого сомнения круче. 

Все перечисленное мною — лишь следствие. Следствие перманентной 
гонки за пресловутыми мегагерцами. Гонки, приведшей технологию к по- 
рогу 1 ГГц, успешно ее преодолевшей и помчавшейся дальше в обозри- 
мые многогигагерцовые дали. Той самой гонки, чей закон в свое время 


знает, что если “папа купил восьмисотый селерон*, 


сформулировол один из основателей (пе! — гениальный доктор Гордон 
Мур. В соответствии с ним количество транзисторов но кристолле про- 
цессора должно удваиваться каждые 18 месяцев. 


120,000 

275,000 
Процессор 486" 1,180,000 
Процессор Репнут® 3,100,000 
Процессор Репнит || 7,500,000 
Процессор Репнит |! 24,000,000. 
Процессор РепНит 4 42,000,000. 


Кок видно из таблицы, в течение всех этих долгих и показательных лет 
правило Мура так ни розуи не было нарушено. Количество транзисторов 
исправно растет, за ним следует регулярное увеличение частоты, И это, 
собственно, и подводит нас вплотную к казалось бы уже пройденному и 
очевидному вопросу: “зачем нам стока мегогери?". Куда девать эту избы- 
точную мощь и зачем тратить деньги на 2,2 ГГц, если практически со всем 
‘спектром современного пользовательского ПО можно худо-бедно рабо- 
тать на Сеегоп 4332 


Закон Мура_ 


1.000509 
и 100,000 
РР 10,000 
008 
4004 
1000 
1970 1975 1980 1985 1900 1995 2000 


“Янабивою текст медленнее, чем соображает мой компьютер, и не мо- 
гукликоть по клавишом с частотой 400 МГц" — утверждает коллега журна- 
лист с неважно какого заподного сайта. "Сложность и сомостоятельность 
программного обеспечения находятся в постоянном совершенствовании 
Новые пользовательские интерфейсы требуют новых мощностей от цент- 
рольного процессора. Количество информации с появлением Интернета 
выросло в миллиарды роз и продолжает расти, что нологает особые тре- 
бование не только на системы хранения, но и на системы анолиза и обра- 
ботки", — порируют 1 специолисты. “Новые игры и новые тенденции. Эле- 
ктронные развлечения стали неотъемлемой частью повседневной жизни, и 
технический уровень компьютерной игры, о котором мы грезили пять лет 
назад, сейчас стал доступной реольностью” — добавлю от себя я. 

Вопрос о необходимости и принципиальной нужности мегогерц и о 
том, насколько, собственно, они являются “лишними”, становится все бо- 
лее и более октудлен. Ответить на него — значит понять тенденции роз- 
вития компьютерной индустрии и что, разумеется более вожно для роз- 
ничного покупателя — выяснить, как правильно и с умом потротить свои 
деньги 


Три причины 

Сейчас уже, наверное, никто не помнит, но одно время закон великой 
процессорной гонки формулировался несколько иначе, показательным 
образом отличаясь от оригинала. Не желая вдаваться в тонкости микро- 
электроники, некоторые, достоточно многочисленные одепты тронзисто- 
ран РВ перевироли Мура кок “производительность компьютеров должна 
удвоивоться каждые полторо годо". Забавное и, нодо скозать, обсолютно 
неверное упрощение. Количество тронзисторов и скорость работы ком- 
пьютера — вещи, само собой, связанные, но ни в коем случае не прямой, 


Е... И п Иа 


линейной зависимостью. На скорость роботы приложений кроме процес- 
сора влияет множество фокторов — дисковоя подсистема, пропускноя 
‘способность шины, видео подсистема и сложность используемого ПО. К 
примеру, сотрудники лоборотории РС Мадахте 1963 провели экспери- 
мент, в котором участвовола эталонная система на основе Репнит 4 1,5 
ГГц и четырехгодичной давности конфигурация на процессоре Реппит || 
300 МГц. Последний был выпущен в мае 1997 года и насчитывает всего 
7,5 миллионов транзисторов. Реппит 4, в свою очередь, появился в нояб- 
ре 2000, и его ядро (имеется в виду УИЙотене) содержит 42 миллиона 
транзисторов. Эта цифро соответствует правилу Мура и даже немного 
опережает свое время, так как за прошедшие 42 месяца количество 
транзисторов должно было дорасти только до 40 миллионов. 

В качестве эталонного бенчмарка была использована программа 2 
Ромз Визпезз УИпзюпе 2001, о в качестве испытуемой ОС выступила 
\УМпдомв 2000 $Р1. Для вящей надежности тесты прогонялись несколько 
раз, и финальный результат вычислялся как среднее арифметическое, В; 
итоге соотношение сил оказалось следующим: РепНит 4 — 43,5 болла, 
Репнит И — 13,9 боллов, Прирост и торжество прогресса, что называет 
ся, налицо, Одноко, если бы ежевосемнодцотимесячный рост производи- 
тельности соответствовал правилу Мура, то результот должен был состо- 
вить целых 74,1 балла! Комментарии излишни. На сакраментальный во- 
прос *в чем сила, брот” звучит законное — “в мегогерцах”. И сколько бы 
их ни было — все моло. 

Наблюдоя за техническим прогрессом, рано или поздно можно прийти 
к выводу, что его развитие происходит не линейно, кок кажется многим, а 
по спироли, Фраза “новое — это хорошо забытое старое” стала чем-то 
вроде девиза для розроботчиков оппоротного обеспечения. Потертые 
идеи изымаются со склода, аккуратно протираются маркетинговой тря- 
почкой и выдаются на-гора под соусом внеочередного технологического 
прорыва. 

'Отдельную котегорию составляют технологии, в свое время не приня- 
тые по причине технической недостаточности, нерентабельности или не- 
хватки научного ресурса... Их время, одножды сформулированное как “не 
пришедшее”, может прийти буквально в любую секунду, заставив засиять 
единожды отвергнутую идею новым интересным и необычно привлека- 
тельным для стороннего покупателя светом. 

Типичный пример всего вышеперечисленного — идея централизован- 
ных вычислений. Несколько эпохольных лет назад, когда эра РС еще толь- 
ко планировала начаться, миром высоких технологий правили ип, ЭЙсоп 
'Старнсз и 1ВМ (прошу прощения, если кого позабыл, на повествование. 
сие есть суть не влияет). В те незапамятные времена бытовола одна про- 
стая концепция, при которой все вычисления, связанные с графикой, вы- 
полнял отдельно взятый весьма конкретный и специолизированный графи- 
ческий процессор, Соответственно, все вычисления, ориентированные на 
мотемотические и косвенно связанные с графической подсистемой опе- 
рации, выполнял процессор центрольный, также известный нам как ЦПУ. 
С появлением дешевых ВМ РС естественным образом изменились нужды 
потребителей. Большинству пользователей не требоволся мощный, мно- 
гофункциональный и многоцелевой процессор, так как вся графика тог- 
‘дошних ПК упиролась в простые и по сути своей однотипные операции 
‘манипулирования двухмерной матрицей. Время прошло, и компания Зфх 
одним ловким и, без сомнения, своевременным ходом вновь напомнила 
всем ничтоже сумняшеся о том, что мамкой учения является процесс по- 
вторения и что без выделенного СРИ жизнь геймеров всего миро есть суть 
суета и регрессия, За форвардом З46х потянулись остольные производи- 
тели, что в итоге привело к сегодняшней ситуации и шестидесяти с лишним 
миллионом на ядре СеРогсе 4. 

Однако, как того и следоволо ожидать, возвращение к концепции вы- 
деленной графической подсистемы вызвало законное подорожание все- 
го компьютера в целом. При ценах порядка 300-400 долларов на качест- 
венную и современную видеокарту пользователь рано или поздно начи- 
нает задумывоться о принципиольной необходимости покупки быстродей- 
ствующего центрольного процессора. Зочем тротить деньи но гигагерцо- 
вый ЦПУ, если можно купить, скожем, 700 МГц версию и остаток потра- 
тить на “третий гефорс"? Вопрос, не лишенный смысла. И, кстати, имею- 
щий вполне достойный ответ. Кок я уже сказол, технологии развиваются 
по спироли. И недалек тот день, когда производители вновь обратятся к 
‘идеологии центролизованных вычислений. Уже сейчас в ноличии разро- 
ботчиков имеются продвинутые графические движки, утилизирующие ис- 
ключительно ресурсы ЦПУ. Пример — игровая программа Веат ВгедКегз 
от компании ЯМШ$ Зойчаге, Существующая на данный момент демо- 
версия наглядно демонстрирует возможности расширенного блока инст- 
рукций $$Е2 и позволяет примерно представить, что нас ждет нас в обо- 
зримом будущем и какие фрукты могут теоретически произрастоть на ни- 
ве софтовых движков. Не удивлюсь, если по прошествии нескольких лет 


кождый пользователь получит в свое роспоряжение выбор: потротиться 
ли на дорогостоящий графический окселератор либо разориться на мощ- 
ный ЦПУ “все в одном". Не сомневаюсь, что выбор многих подет на по- 
‘следний вариант, что вновь возвращает нас к вопросу востребованности 
мегагерц и принципиольной интересности появления Реппит 4 2,2 ГГц, 
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Тесты производительности 

Особых комментариев по результатам тестов у меня нет. Налицо пре- 
восходство пресловутых мегагерц, что наглядно демонстрируют сравни- 
тельные тесты с участием АМО А№п ХР 1900+. С другой стороны, пре- 
имущество 2,2-тигогерцового Репнит 4 нод 1600 МГц АНюп (реальная 
частота ядра} оказолось не так уж велико, как ожидалось. 

Тестовый стенд 

Материнская плота: 

* 1е![ 08458С (8450) 

* Азиз А7\У266 (МА КТ266] 

Процессор: 

* ме! Реппит 4 2,2 ГГц Моип\юо4 512 Кб 12 кэш 

* ме Репнит 4 2,0 ГГц Монвуоо4 512 Кб 12 кэш 

* АМО Ал ХР 1900+ 

ОЗУ: Кпазюп ОБЕ 5ОВАМ 266 Мгц С42,5 

ПЗУ: РАизу МРСЗ204АН 20,49 Гб 

Видео: Сатуиаг9 СеГогсе 3 

Программное обеспечение: Маззме Оеуе!ортел! АдуатагК, 
МадОптюп ЗОМакк 2001 $Е, Суиаке Ш! $ на|, Сго!еат Зепоиз бат 2: Тне 
Зесопд Епсоутег, УЗоН бапага и Неа Сатей ОгопегМакК. 


бон бапага Метогу Вапё\мН Вепебта 2.2 Пц 


Гы 
тЫ 
пои 


Зы 
лини 

ты 
рано 


ю 


В качестве тестового стенда был использован новый нобор логики [пей 
8450. Несмотря на то, что качественные характеристики этого чипсета не 
имеют непосредственного отношения к теме сегодняшней статьи, мы ре- 
шили зомерить пропускную способность его подсистемы памяти, Резуль- 


тот на скриншоте, Синтетическая Эбой Запдга призноло ношу систему 
более медленной, нежели этолонная конфигурация но Р4 1,6 
1Г4+8450-+РС2100 ОБЖ, Тем не менее, 845 достоточно уверенно обо- 
шел КТ2бА, и, кок видно из следующего скриншота, навешол люлей име- 
ющенуся у нас КТ266 (Азуз А7\266). В кочестве недостижимого эталона 
предстовлен 850 в поре сРС800 ВОВАМ. 


`ЭбоН Запага Метогу Вапд\ в Вепстак 1900+ 
БТИ ГТЕ ие ви овииене сок оо ^.11:) 
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и вии, 
Ре вниы «еблир БеМемь 


ты 
Зои 
те 
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"биты па 
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Кок и ожидолось, КТ266 пролетел. Определенно, дни этого чипсета 
сочтены. Думаю, месяца через дво-три он будет полностью вытеснен] 
сторшим бротом КТ26вА 


Моззме Овуеюртег! Авуоток 2.3 
(Е5АА:лопе, Ре! Зрадегз:уе, Темиге: 24 МБ) 


1ено! Репнит 4 2 Гц 54.2 
`АМО АНюп ХР 1900+ 35,0} 


Отличный тест на выживание для всех современных процессоров и ви- 
деоускорителей, Разница между РА 2,2 ци Р4 2 Пц еле заметна. АЁНюп 
курит в Отродном 


й 
4 


640х480х16 Бр. 


уе! Репнут 4 2 ГГц 
`АМО А№оп ХР 1900+ 


88,83 62,81 
83.72 


Картина проктически полностью повторяется, за исключением того, 
что АНп резко сокротил разрыв в производительности и практически 
догнал Р4 2 Гц 
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1пге! РепНит 4 2,2 ГГц 
Че! 


АМО 


Без изменений. Лиде 
ГГц. Для тех, кто в танке, добавлю, что 
@иоке |. Возможно, сомая красивая и кине 
была доступна для ско 


это ломовой мод для 
отографичная модификация 
из всех мною виденных, Одно вр 
МУОЛА кок д 


СеГогсе 3. Всем влодельцом последних джифорсов на заметку 


нстрация возможностей соврем 


1МАСЕ$ РВОМ ТНЕ АММАТЕР РЕАТОВЕ "З1ОВТАЕ" 
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Стоват Зепоиз бат 2: Тве Зесоп4 Епсоуег 
(опвонору 4, $ЗТС Оп, доу) 


о! РепНит 4 2,2 ГГц 


ЕР ИЗ СУ ИИ 
О 


Картина не меняется, так что без комментариев. 


МадОпюп ЗОМак 2001 $Е 1024х768х32 Брр. 
ОИ ПОТЕ ПОСТ 


На Тон, 
оне! РепНыт 4 2,2 ГГц, 
Чена! Реп 


Результаты идентичны 


Вывод 

По результатам тестов можно сделоть следующий единственный, но 
весьма глубокомысленный вывод. Мегагерцы нужны, мегагерцы л 
востребованы. Репнит 4 2,2 ГГц — это не просто очень быстрый проце 
сор, — это очередная веха на пути технологического прогресса, На семи 


окончим. 


Благодарности 
Сердечно и всей душой блогодарим компанию “СТАРТМАСТЕР” 
(мии зайтаз!ег.ги, предоставившую для тестирования все необходимое 
оборудование. 

Традиционное спасибо компании АНапйс Сотриегз (млу\иаНалис.ги) 


видеоплоту Самага СеГогсе 3. № АТЕАМТИС 


ата” В 
@2Я 


ОА ОЕ В С ОМРИТЕН$ 


Полная английская версия 
от компании "БУКА" 


Спрашивайте 


в АПРЕЛЕ. 


А МЕХ П1МЕМ$1ОМ ОЕ ВРС 


АДОЬеЕ нА Дым 


ЗААОЬ Ци ТЯ 
м ыы 


(Сегодняшнее тестирование посвящено анатомии. Пого- 


ворим о плоти и крови современного компьютера — о чип- 


‹етах. В пе 
“чипе 


воде на общеупотребимый русский слово 
означает набор микросхем/микрочипов (не пу- 


тать с микродейлами), из которых собирается материнская 


плата. В повсеместной технической лексике также испол! 


зуется синоним “системная логика”. 


Статья не является сравнением в прямом смысле этого 


слова, так как сравнивать представленные в статье плат- 
формы не совсем правомерно. Разная архитектура» 
разные способы работы ‹ оперативной памятью, 

разные подходы к построению системы. Скорее 
это выборочный обзор последних чипсето- 
ний, навеянный личными 


процессорных 
соображениями автора и краткой аннотаци- 
‘ей продукции компании Зе! Мау. Тем не ме- 
, считать данный материал практически 


неупотребимым не следует. Всякий любо- 
пытствующий читатель сможет найти в статье 
информацию о преимуществах и недостатках 
памяти ООВ/5ОРАМ, узнать об относительной пр. 
изводительности РепНит 4 и АМО АН!оп и раскрыть интри- 
гу о том, научилась ли наконец компания $15 делать при- 


личные чипсеты. 


Немного об объектах тестирования 

Для сравнения производительности и качества работы чипсетов КТ266А, 
1845, 9$ 645 номи быпи выброны три системные плоты производство 
3е!М/ау. Продукция этой компании незаслуженно обойдена покупотельским. 
внимонием и повсеместно классифицируется кок МОМАМЕ. Забегая впе- 
ред, отмену, что этот устоявшийся стереотип довно пора опротестовоть, так 
как в течение пяти лет присутствия но российском рынке компонии 38 \/ау 
удалось не только значительно улучшить стабильность своих системных плот, 


но и сохронить при этом их низкую стоимость. 


Все мотеринские плоты пополи к нам в Веой-комплектации. Внутрь кож- 
дой коробки вложено руководство пользователя (на английском языке], СО 
с драйверами, покетик с шлейфом АТАВб/100 и кабелем для подключения 


дисковода. Стоит отметить, что кабель АТА66/ 100. 
имеет но своих разъемах пластиковые ручки, с по- 
мощью которых его легко вынимоть из разьемо на 
материнской плате. 

На компакт-диске находятся драйвера, необ- 
ходимые для работы плоты, антивирусный покет 
РС-СИя 2000, несколько утилит для роботы с ВЮЗ 
(Мпйозв, МадВЮЗ и др.), о токже рекломируе- 
моя на коробке и плоте Весоуегу беги — про- 
громма, динамически резервирующоя на жестком 
диске копии загрузочных секторов 

В качестве дополнительно обобщающе-тех- 
‘нического наблюдения добавим, что на каждой 
плоте применен трехфазный стабилизатор но- 
пряжения, подоваемого но процессор, что спо- 
собствует повышению общей стабильности сис- 
темы. В его состове используется 9 стобилизиру- 
ющих конденсоторов по 1500 мкФ и 4 по 
2200 мкФ. 


РИ 
‘ЕЛЕЗНЫЙ! 
зе!\ММау 866А$ ШИта "7" 
'Наименовани 866АЗ Ого ЦЕХ 
Производит Зе! №; ель 
{СРИ Зоске!: Зоске! 462 
УА КТ266А. 
МАУТ8233 
Я ЗОРАМ 
РС1600/РС2100 
Е 
`Максимальный 376 в 
‚объем ОЗУ: 2 
Частота Р5В: | 210072 133МПу ( 
Частота ВАМ: 200/268 МГи 
Звук: интегрированный 
АС97 Ачдю ' 
Цена: 580 


Антон а.К.а. МТВО (МТЕО@у!-КИ$.ги) 


Новые наборы 


системной логики. 


Путь Ле! 


Плата выполнена на текстолите симпатичного синего цвета. Слоты 


щего покупателя 


памяти РС! и АСР окрошены в оттенки фиолетового. Стильная моте- 
ринская плота, что, вероятно, привлечет потенциольного эстетствую- 


Касательно технических параметров. Тут инженеры из де!МУау тоже 
не ударили лицом в грязь: удобная разводка, качественное исполнение 
итд, Из недостатков можно отметить дефицит свободного простронст- 
ва вокруг процессорного сокета. Вследствие этой недоработки воз- 
можны проблемы при установке некоторых моделей кулеров (имеются 


в виду современные системы охлаждения, как правило, оснащаемые 


Для справки 


Северный мост — термин, принятый 
‹феди изготовителей чипсетов материн- 
«ких плат. Обозначает системный кон- 
троллер, в который входит контроллер 
системной шины, шин АСР и РС!, памяти 
и юш-памяти (для наборов под первый 
РепНит). Как правило, это одна микро- 
схема, и именно по ней называется весь 
набор. 

Южный мост — обозначение перифе- 
рийного контроллера в чипсете материн- 
«кой платы, Включает в себя контролле- 
ры ОЕ, клавиотуры, моста РЕ-ю-РСИ, 
последовательных /параллельных пор- 
тов, шины №58 и др. 


массивными радиаторами). При внимательном осмотре плоты на АСР- 
споте обнаружилась удобная защелка, предохраняющая видеокарту 
отвыподения из разъема 


Имеется необходимый минимум переключа- 
телей: для очистки СМО$, выбора коэффициен- 
та умножения процессора, частоты ЕВ и т. 
Остальные настройки (а их большинство} рас- 
положены в ВЮ$, 

Здесь будет уместно отметить, что 866А$ 
УНга имеет неплохие возможности по разгону, 
Джомпером на плате можно установить базо- 
вую частоту системной шины — 100 или 1ЗЗМГц, 
При установке переключателя на 100МГц в 
ВЮЗ появляется возможность менять частоту 
системной шины от 100 до 132МГц с шогом в 
1МГц. При изменении базовой Е5В на 1ЗЗ3МГц 
‘диапазон доступных частот варьируется от 133 
до 200МГц, Имеется возможность гибкой подст- 
ройки напряжения ядра ЦПУ — от 1.6258 до 
1.8508 с шагом в 0.0258. Напряжение АСР мо- 
жет принимать значения 1,5В или 338, 

Для тех, кто не прочь выжать из своей систе- 
мы моксимум и при этом не желает платить се- 
рьезные деньи за брэнд, Мау 866А5 может 
стать отличным выбором. Несмотря на средние 
(см. диаграммы) скоростные хароктеристики в 
номинальных режимах, плата является отлич- 
ным инструментом для оверклокинга и, 
следствие, гарантирует запас “бесплатной” 
производительности. Надежность 866А$ не вы- 
звала никаких нареканий. В течение всех тес- 
тов не произошло ни единого зависания или 
сбоя. Операционная система инстоллирово- 
лась с первого раза и проработала без выклю- 
чения питания в течение семи дней. 


как 


Чипсет КТ266А 
Набор системной логики МА КТ266А состо- 
ит из двух микросхем — северного моста 
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А 32Манк2001 — тест, реально нагружающий все подсисте- 
мы вашего компьютера. Здесь неоспоримым лидером яв. 
ляется 8664$ — т.о. чипсет МИА КТ266А. Второе место твер- 
до занял $15645. Позади всех идет “кастрированный” ин- 

теловский чипсет 1845, как и предполагалось, — сказалась 
тормознутая $ОВАМ-памя 


КТ266А и южного моста УТ8233. 

Для зотравки — небольшой экскурс в историю, По некой неофици- 
ольной тродиции все чипсеты, выпускаемые под маркой МА, живут по 
несколько роз, Потусовавшись какое-то время на рынке, свежеиспе- 
ченный чипсет возвращается в недра МА, где его модифицируют, ис 
правляют найденные недочеты, добавляют к имени пару-тройку симво- 
лов и вновь выбрасывают на рынок. К примеру, из неторопливого 


Ароо Рго в свое время был слеплен шустрый Аро|о Рго133, которы 
в свою очередь и по прошествии некоторого времени, сменился про- 
грессивным АроПо Рго1ЗЗА. 

После КТ133 появился КТ1ЗЗА, а за КТ266 вышел КТ266А. Произ- 
водительность последнего еще с момента анонса стола поводом жар- 
ких обсуждений и оптимистичных прогнозов. И это неудивительно, так. 
как по результатам незовисимых тестов МА КТ266А имел все шансы 
стоть самым быстрым ОБВ-чипсетом в индустрии. 

На всякий случай хочу напомнить, чем же, собственно, отличается 
новый КТ266А от своего предшественника — просто КТ266, В первую 
очередь, КТ266А рассчитан на процессоры с 133 (266) МГц системной 
шиной. Кок следствие, в КТ266А введена поддержка 208266. Кроме 
того, были улучшены тайминги, что привело к более быстрой передаче 
донных между синхронизированными ЕВ и шиной памяти. 


Зе! Мау $446 

Особенностью данной платы является поддержка 20333 памяти, 
работающей на удвоенной 166-мегогерцовой частоте (ЗЗЗМГц). Как 
этот факт отражается на результатах тестов, вы можете посмотреть на 
последних трех диаграммах. Мы специально выделили тестирование 
208333 в отдельный блок, оставив в качестве оппонентов конфигуро- 
ции на 845+3ОРАМ и 95 645+006266. В качестве бенчмарков была 


'Наименовани: 5446 
 Производител: Зе№/ау 
`СРИ Зоске! РСА Зоске! 478] 
Северный мост: 95 645 
'Южный мост: 95 961 
Тип памяти: 04200/266/333 
ЗОВАМ 
Кол-во ОБЕ модулей: | 3008200/266 
"2 008333 
Максимальный Зг6 
объем ОЗУ: 
Частота ЕВ: ТИ 
Частота ВАМ: 200/266/333МГ\ 
Зву интегрированный 
АС797 Ао. 
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А Взглянем на производительность чипсетов в Мах Раупе. 
На высоких разрешениях в 16-битном цвете производи- 
тельность у 51$ 645 и УМА КТ266А практически одинакова, 


В данном случае, скорее всего, виновата медленная 
УРАМ; но на низких разрешениях лидер очевиден! 


задействована не участвововшая ранее $бой Запага, показательно 
‘синтетический ЗО Мак 2001 и традиционно неизменный Сдиаке 11. Вы- 
‘бор конфигураций и программ определялся предыдущим опытом тести- 
рования, с целью продемонстрировать преимущества новой высоко- 
скоростной памяти 

Перейдем к техническим характеристикам. Так же как и 86645 
неа, модель 5446 содержит в себе массу возможностей для разгона 
системы. Частота системной шины может принимать значения от 100 
до 200МГц, а если учесть, что в архитектуре РепНит 4 частота Е$В, 
увеличивается в четыре разд, то этого диопозона хватает более чем 
за глоза, Имеется возможность корректировать напряжение, подава- 
емое на ядро центрального процессора, модули помяти и АСР-шину 
Кстоти, на всех платах производства }е!МУау во время инициализации 
ВЮ можно наблюдать своеобразный “системный мониторинг ново- 
го поколения”. Инженеры е/М/ау сочли своей обязанностью проин- 
формировоть нас о состоянии всей системы — температура, напряж 
ние и скорость вращения кулера. Безусловно, такой оригинальны 
подход может значительно облегчить жизнь начинающим оверклоке- 
рам, вовремя предупредив о возможности остановки вентилятора или 
перегреве процессора, 


Чипсет $15 645 

Фирма Эйсоп |еого!ед Зузетз (55) в недавнем прошлом была из- 
вестна как производи- 
тель дешевых и тормоз- 
ных 


Для справки 


интегрированных 
чипсетов. Большинство 
плат на основе $-чип- 
сетов были ориентиро- 


Если слово “тайминги” в предыду- 
щем предложении вызвало затрудне- 
ваны на нетребователь- ПАО ааа 
ного офисного пользова- ВЕЕТ 
васистдас. Попытаюсь объяснить на 
пальцах. Словосочетание “улучшение 
таймингов чипсета” полностью иден- 
тично словосочетанию “уменьшение 
времени задержек при передаче дан- 
ных”. Если еще проще — то это фичка, 
которая способствует увеличению про- 
пускной способности устройства, 

Дополнительно отметим, что новая 
‹хема синхронизации в КТ266А также 
немало способствует уменьшению вре- 
мени задержек, т.к. работающая на 
266 МГц ООЕ-память более не обязана 
дожидаться данных от тормознутой 
200-мегагерцовой шины. 


ЖЕЛЕЗНЫЙ ЦЕХ. 


Е - 


теля и для геймеров никакого интереса не представляли. Но прогресс 
не стоит на месте, и компания $5 показоло, на что действительно спо- 
собны ее инженеры, когда взялась за разработку чипсета 9$ 645 
Процессор че! Реппут 4 использует шину с учетверенным потоком 
данных (@иа4 Ритред Вуз), блогодаря чему способен получить реоль- 
ный прирост производительности при использовании быстродействую- 
щей памяти типа КАМВУ$ или ООК $ОКАМ. $5 удалось одной из первых 
получить лицензию на эту шину, быстро начать разработки и в итоге 
оперативно выпустить набор $15645 — один из самых современных, не- 
дорогих и производительных чипсетов для ЦПУ РА и помяти ООВ. 
Несмотря на то, что цены на ЗОКАМ растут и практически сравня- 
лись со стоимостью ВАМВИЗ (если ранее розница исчислялась в сотнях 
долларох, то сейчас речь идет о десяти-двадцати), будущее, несомнен- 
но, за ООВ, Компания 58 в числе первых предложила решение с под- 
держкой помяти следующего поколения ООЕЗЗЗ, и в этом свете чипсет 
56 64 стал претендентом на звоние сомой перспективной покупки 


Зе М! ау #401 


СРИ боске: "РСА Зоске! 478; 
|1! 845 


[пе]! 828 01ВА. 


Южный мост: 


Тип памяти: РС100/133 
Кол-во $0В модулей: Е] 
Максимальный Гб 

объем ОЗУ: 

Частота Р5\ 4хТО0МГц 
00/1 33МГц, 

Звук: интегрированный 

АС'97 Ауфо 


Компания “Интел” вложила столько сил и рекломы в чипсет 1845, 
что обойти его своим вниманием было бы с нашей стороны по мень- 
шей мере невежливо, Плата, как и положено, поддерживает процес- 
соры Зоске! 478 Репнит 4 и оборудована З-мя слотами памяти 
ЗОВАМ, На северном мосту чипсета установлен здоровенный олюми- 
ниевый радиатор с высоченными ребрами, На сегодняшний день су- 
ществует множество чипсетов, в состав которых входит довольно 
мощный северный мост, выделяющий много тепла при максимальной 
нагрузке. Активное охлаждение (родиатор + кулер} не всегда является 
приемлемым. Так, для создания хорошего кулера требуется грамот- 
ный и профессиональный подход со стороны инженеров и дизайне 
ров; кроме того, увеличивается количество деталей и, как следствие, 
значительно повышается себестоимость материнской платы. Высокий 
олюминиевый радиатор —совсем другое дело: дешево и практично. 
Внушительный размер родиатора и высокая теплопроводность олю- 
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миния порой охлождают чип лучше, чем активная связка кулер + ма- 
ленький родиотор: 

Расположение элементов на плате достаточно удобное. Единствен- 
ным минусом, на наш взгляд, является местонахождение квадратного 
разъема питания, который нашел себе место в центре платы. Такая дис- 
‘локация теоретически может вызвать затруднения при монтаже в систем- 
ные блоки, выпущенные для первых версий процессора Реппит 4 и име- 
ющие короткие провода питания. Кроме того, в маленьком и неуютном 
системном блоке провода питания переплетаются, тем самым мешая до- 
браться до платы. Расположив все три разъема питания рядом и жела- 
тельно на краю плоты, описанную проблему можно легко избежать. 

Как и все рассмотренные ранее материнки, модель 401 имеет не- 
плохие возможности для “мануосльного” разгона. С помощью опций 
ВЮ$ можно изменять частоту системной шины от 100 до 132МГц с ша- 
гом в 1МГц. Также в нашей власти менять напряжение ядра в пределах 
от 1.6008 до 1.8508 с шагом в 0,0258; а напряжение на модулях памя- 
ти может принимать зночения 3.30, 3.45, 3.52 и 3.66 В; 


Чипсет {845 

Речь пойдет о, вероятно, самом спорном и 
неоднозначном чипсете от |п№е, Суть и завяз- 
ка интриги в том, что 845 работает с ЗОВАМ- 
памятью. Данный, но первый взгляд невинный, 
факт, тем не менее, вызывает жуткие споры 
среди опытных железячников. Имеется три в 
разной степени поддерживаемых обществен- 
ностью мнёния. Первое заключается в Гамле- 
— мол, “Чур меня! Чур! 
ЗОВАМ 


товском отрицании 
Сгинь, нечистая! Охольники! Р4 с 
скрестить". Второе, чугунно оптимистичное 
мнение указывает на безусловную дорого. 
визну связки Р4+4850+ОРАМ, противопос 
тавляя ей демпинговые (все относительно) це- 
ны на 846+5 РАМ. Третье мнение предстов- 
ляет собой медную середину и по основным 


пораметрам соглашается с 


экономичным решением для плотформы Р4, в корне неверно. Материн 
ские плоты на этом чипсете стоят достаточно дорого, болтаясь в ценовом 
диопозоне $99-$135. За те же деныи вполне реольно купить плоту на 9$ 
645 или 8450 (версия 845, поддерживающая помять ОР). Последний, 
доже при самом неудачном раскладе, в скором времени просто вынуж 
ден будет вытеснить 845. Единственное "за", говорящее в пользу 845, 

это относительная дешевизна ЗОКАМ памяти. Относительная потому, 
что на донный момент она постоянно растет и пока отличается от ООВ 
всего на $7-$9. Думаю, что очевидная идея снижения цен на набор 845 


‘@шако 1! Агопа У1.30 (ОрепбЕ реогтапсе) 
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|] | 
первыми двумя 
Действительно, системы на ВАМВИ$ стоят дорого, и (845 действительно 
тормозит, Однако утверждение о том, что 845 сейчас является самым 
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оу 866АЗ Лиз ИА КТаВА) 1х езу 5446 (915 645) 


А Останавливаться на этом тесте, думаю, нет необходимос- 
ти, он лишь дополняет общую картину. 
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А Ошаке 1! Агепа — классика, пропустить которую нельзя, 
тем более что полученные результаты заставляют кое о 
чем задуматься. В КУЗ пальму первенства завоевал 515 
645, а КТ266А с трудом обогнал 1845! Во что уперлась в 
данном случае производительность КТ266А, остается для 
нас загадкой. 
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зону В6ВАЗ Лиз АА КТ2ВА) = оу 5446 (518 645) "земивумо1 (ев5) 


А “Серьезный Сэм” расставил все на свои места и, как гово- 
рится, восстановил статус-кво. $15’овцы сделали безус- 
ловно отличный чипсет при достойной цене. Не стоит за- 
бывать, что Р4 при аналогичной частоте немного уступа- 


етАМО А!Ноп, это, очевидно, повлияло на результаты те- 
стов. МА КТ266А удержал пальму первенства в нелегкой 
схватке. 1845 в глубоком обмороке. 


в скором времени посетит умы маркетинговых специалистов |г!е! (а мо 
жет, уже посетила}, и стоимость плат на его основе опустится до разум- 
ных и лояльных покупотельскому кошельку 80 долларов. 

От себя добавлю, что я лично и “Железный цех” в общем являемся 
ярыми одептами третьей точки зрения. Буквольно уже в следующем но- 
мере вы сможете прочесть материал, посвященный набору логики 8450 
и его преимуществам/недостатком относительно “обычного” 1845; 

Структурно чипсет очень похож на серию 18хх (810, 1820, {815} 
фирменная ме! НУБ АгоНИваге с пропускной способностью 266 МВре, 
южный мост СНА, одинаковь 
тов |1е, и северный, поддерживающий до ЗГб памяти. Для |ю\у-епд чип- 
более чем бодрые хароктеристики 
Существенным минусом 1845 является вынужденная асинхронность 


практически для всех современных чипсе- 
сета 


шин Е5В и памяти, Если объяснять на польцах, то это означает, что ско. 
рость и пропускная способность памяти ЗОВАМ является бутылочным 
горлышком, в котором легко может застрять средних размеров приложе- 
ние, В данном случае это, как говорится, неизлечимо 
стотой ЕВ для Репнит 4 пока что является АООМГц, 


единственной ча- 


Конфигурации 
При оценке производительности использоволось следующее обору- 
дование 
Процессоры: 
ине! Репйит 4 1400МН: 
#АМО АНоп 1400МН2 
Материнские платы: 
е!М/ау 866А$ Ига чипсет МА КТ266А 
я Зе ММоу $446 чипсет 96 645 
е/\ММау 401 чипсет!845 
Помять: 
Мегозюг 256МЬ РС133 СЗ ЗОВАМ 
и Мегозюг 256МЬ ООВ ЗОВАМ 
256МЬ 20Е333 РОВ $ОВАМ 
Видеокарта: 
'А3И$ У7100 РО 32МЬ Сегогсе2 МХ400 (255/255) 
Жесткий диск: 
1ВМ Оезкааг 75СХР 45СЬ 7200грт Инга АТА/100 
Программное обеспечение: 
УИпфочз 985Е Ипа! ге[возе 
ММРЛА Оеюопотог у.21.83 
ОнесХ 8.1 
Мо4Опоп ЗО Ма\2001 (ЗО речогтапсе); 184; оппойазта 
отключен 
иске || Агепа 1.30 
# Огопег 1.01 
Мох Раупе 1.02 


Зейоцз Зат: г! Епсоутег 

На тестовых программах компьютер прогонялся несколько раз, за- 
тем результаты усреднялись 

Необходимо также добавить, что все испытуемые платы укомплектова- 

ны АС797 звуковым кодеком. Для своей работы он использует ресурсы цен- 

трального процессора (пусть немного, но все же), и потому для чистоты экс- 


перимента вудиовозможности всех плат были отключены через ВЮ, 


Тесты памяти 208333 

Факты говорят сами за себя. Результаты тестов ЗОМак 2001 свиде- 
тельствуют о том, что в идеале игровые приложения способны продук 
тивно утилизировоть пропускную способность памяти 20333. Если ны 
нешние эталоны, такие как Саке 1, неспособны извлечь из нее реоль 
ной пользы (см. диаграммы, то, возможно, будущие хиты — Роот 
и Ипгеа! | — эту ситуацию исправят. Тесты ЭЙ Запага наглядно демон- 


‘ашако 1 Агопа 130. 


т 
1024-768*32 74 
7 


1024-768-16 мо 


О 20 40 во 80 100 120 140 
= 318645 009333 ООН ЗОНАМи $13646 008266 ООВ ВАМ 1845 РС133 ЗОВАМ 


Термины 
и обозначения 


10$ (Ваз1с тру! /Оцйри! $узет) — Основная Система Ввода/\ 

вода, Программное обеспечение низкого уровня, записанное в энер- 
тонезависимой памяти и определяющее действия, которые компьютер 
может выполнить без содействия операционной системы, В105 содер- 
жит весь код, необходимый для управления клавиатурой, экраном, 
дисководами, последовательной связью и другими функциями. 

<МО5 — память, используемая для хранения парометров, необхо- 
димых для загрузки компьютера. Эти параметры хранят информацию 
о типе дисководов, количестве памяти, а также время и календарную 
доту. 

ОВАМ (Рупат!с Вапдот Ассез$ Метогу) 
прямого доступа. 

ЗОВАМ (бупсйгопоу$ ОРАМ) — синхронная ОРАМ-памят 

РОВАМ (ВатБоз ОВАМ) — новый вид помяти, разработанный 


‘динамическая память 


компанией Ватиз. Этот тип памяти поддерживается фирмой те! и 
используется в паре с чипсетом 1850. Имеет высокую пропускную спо- 
собность, Фирма КатБиз не занимается изготовлением памяти, а толь- 
ко продает лицензии на ее производство. 

АСР (Абуапсе Старше Рон] — специолизированный графичес- 
кий слот, Также под термином АСР может пониматься технология, поз- 
воляющая графическому чипу получить прямой доступ к системной 
памяти. 

РОВ 5ОВАМ (РоцЫе байа Все Зупенгопоу$ Вупате Вапдот 
Ассез$ Метогу) — динамическая синхронная память произвольного 


‘доступа с удвоенной скоростью обмена данными. 
Е5В (Егоп! $14е Вуз) — внешняя (системная) шина, связывающая 
центральный процессор с чипсетом (в частности, с северным мостом) на 


материнской плате. 
ЗОВАМ (бупенгопои$ упапие Вапфот Ассезз Метогу) — син- 
хронная динамическая память произвольного доступа, 
“Васистдас” — от немецкого "\Маз 151 4052”, На русский не перево- 
дится. 


з1оМ Запдга 2001Рго Метогу Вопевлтиатк 


624 
Нов РРИЛАМ рот 
82 
619 
И АЦИААМ ва 
ива 
О 200 400 00 30 100 1200 4400 


= 315645 009333 00 ЗОВАМ #515645 008268 ООВ ЗОНАМ #1845 РС133 ЗОВАМ| 


Мадотюп 30 Магк2001 


1024-768'32. 


3074 
3214 


11024-76816. 


5 
вот 
3739 


О 50 100 150 200 2500 


300 3500 4000 


* 35645 008333 008 ЗОВАМ = 56645 008266 008 ЗОВАМ = 845 РС133 ЗОЯАМ 


АО, А1, А2. Как оказалось, последние версии чипа (степинг А2) лучше 
работают с 333-мегогерцовой ООВ, нежели его предшественники. В на- 
ших тестах мотеринскоя плота со степингом АО не продемонстрирово- 
ла абсолютно никокой разницы по сравнению с 208266 в тестах 
бшаке И, тогда кок А2 дол отрыв в 3-5 фэпэс. Чтобы определить, какой 
‘степингу вашей системной платы, нужно посмотреть маркировку на ми- 
кросхеме северного моста. 


Подведем итоги 
Плоты производства 4еМ/ау показали себя с наилучшей стороны: 
хорошая производительность, высокая надежность и, конечно же, низ- 
кая цена. ЗеМ/ау 866А$ Ийга отличилась необыкновенным дизайном, 
что в сочетании с неплохой производительностью делает ее весьма ин- 
тересным решением для осКе! А плотформы. “Железный цех" журнола 
“Игромания” рекомендует Мау 866А$ Ита, Модель 5446 на 55 645 
также показала себя с лучшей стороны и честно заслужила звание “Де- 
шево, сердито и про Репйит 4", Если слово “апгрейд” для вас не пустой 
звук и вам нужен пока не применимый (память ООЕЗЗ3 пока не появи- 
лась в продаже) запас производительности, то эта материнка для вас. 
Про 1845 мы задумчиво промолчим, так как время выносить одно- 
значный приговор этому чипсету еще не пришло, Пока не рекомендуем, 
За предоставленные материнские платы 
бпогодарим фирму “Атлонтик Компьютерс” — АТА М ТИС 


|6чередной эксперимент в разделе *Ми- 
И нмальная конфигурация”, На этот раз 
извращенные умы нашей компьютерной лабо- 
ратории собрали и оттестили полноценную кон- 
фигурацию стоимостью всего 370 долларов. 
Полностью рабочий компьютер, в чью стои- 
мость не внесен, быть может, только коврик от 
мышки, Обошлись без б/у комплектующих и ки- 
тайского ширпотреба с Митинского рынка, Все 
железо куплено с полугодовой и годовой гарон- 
тией, укомплектовано мануалами и подтвержде- 
но документами. Тестирование проводили на 
Оудаке И/И, УМхагагу УМУ, Евеногдз, М$ 
ОНсе 2000, Сер 5, АчоБе Рроюозрор и М 
М/паомз 98$Е/2000. Все параметры замеряли 
Я субъективно — то есть по собственным ощуще- 
ниям и критерию быстро/медленно. По итогом 
‘были сделоны следующие выводы 

® Машинка не для игр. В Сиаке | с минималь- 
ными настройками играть еще можно, но 
шаке |! сразу умирает, виснет и тормозит 
‘безбожно. Евецог4 бегали относительно бод- 


стрируют теоретическую мощь 008333 и намекают на вероятную при- 
менимость новой памяти уже сейчас в офисных или сопйег!-сгеаНоп 
(Рпоюброр, Соге!Отач, Огеати УМесме!) приложениях, Что ясно опреде- 
ленно — так это то, что ЗОВАМ-у в этом сравнении ничего не светит 
Существует несколько версий чипсета $5645 с разными степингами 


уу анаписги 


мять 20ЕЗ33. М 


ро — по той лишь причине, что жанр пошого- 
вый, При попытке отобразить красивые спелло- 
вые спецэффекты компьютер зотыкался, и если 
бы мог, то, наверное, пыхтел бы от натуги, 
®УИгагагу УП, как ему и полагается, запупырял- 
ся с немеряной силой и никаких неприятностей 
ном не доставил, еще раз на примере доказав 
скоростные преимущества 20 над ЗБ. УИгаг4гу 
МИ осилил только первый уровень. При перехо- 
де к ‘верхнему монастырю” игра стола чудо- 
вищно тормозить, и “вонючие крысы” делали 
свой ход в течение целых тридцати трех минут. 
® ОНсе 2000 работал как родной — т.е. быст- 
ро и эффективно. Глюков не продемонстриро- 
вол. 

® БеррН! грузился долго, но процесс компиля- 
ции выполнил весьма проворно. При попытке 
зопуска “хитрой”, вещающей компьютер про- 
граммы среагировал на С#+АН+Ое!, выгрузив- 
шись из памяти без лишних пререканий. 

® РРою5Нор держолся до первого 100 Мб 
Ьтр-фойла, после загрузки которого туг же 
слег, отказался от сотрудничества и, зависнув, 


официального дистрибьютора 
еАМау иууцениауги] на российском рынке, 


компании 


Земной поклон сайту ВТ (уме, 
предоставившему на тесты дефицитную па- 


СОМРУОТЕН$ 


Дядя Федор 
Хедог@{дготата.гио 


потянул за собой всю операционку. Пришлось 
жоть Везе! 
® В целом работа с операционкой УМпВЗЕ 
проходила нопряженно. Комп периодически 
подвисал и при каждом удобном случае глючил 
После установки \\п2000 ситуация немного 
выправилась — система перестала “задумы- 
воться” и роботола практически без ошибок, 
Субъективно ном показалось, что скорость за- 
грузки и надежность функционирования про- 
грамм под УИп2000 несколько выше, чем под 
\Мп9В. Компьютер удачно проработал четверо 
суток без перезагрузки 

Финальный, вытекающий из всего перечис- 
ленного вывод: данная конфигурация является 
исключительно офисной. Для современных игр 
подходит едва и проктически не имеет перспек- 
тив опгрейдо, Встроенная графика и звук рабо- 
тают медленно и при этом загружают без того 
перегруженный центральный процессор, что 
производительности токже никак не способст- 
вует. Стабильность работы под \Мп98ЗЕ остав- 
ляет желоть много лучшего. ОН ее 2000, 


_——мЯ 


УИпдомз 2000 и Берн 5 ситуацию исправляют, но все равно 
функционируют довольно неторопливо. Покупать этот компью- 
тер могу рекомендовать только для работы. 

Из остальных перемен подчеркну миграцию котегории “Де- 
шево и сердито” на материнки производства е!Мау. Продукция 
этой компании успела хорошо себя зарекомендовать в недрах 
нашей лаборатории, и, немного поразмыслив, мы решили таким 
образом донести этот факт до читателей, Читайте в этом номере 
стотью “Цена производительности" 

Опять немного подросла в цене ОБЕ память, и совсем неожи- 
данно вздорожали Сеегоп. Реппит 4 но подъеме и в среднем по 
Москве уполи на 5-10 у.е. В котегории “Тебя я видел во сне” по- 
явилась СО-В/ВУ//ОУО-+ЕУМ чудо-мошинка НР ОО 1001, о кото- 
рой подробнее в статье “Универсальный солдат” в подрубрике 
“Экзотика”. 


РУ 
'Линимальная 


“Дешево и сердито” 


Овнов ВАМЕАИСА, 141 
(КТ1ЗЗА, 266, 100, боипа, АТХ)л 
Процессор: АМО РУВОМ 800МН: (200 МН, Зоске! А). 
Вентилятор АМ. ригоп 5тон! {оп (6000 об/мин).ВаИ №248; 
`ОЗУ: 128МЬ 61$ ЗВВАМ (РС-133)Нуупае! 

в. 20 6В1ВМ 1С351020АУЕВО7 
Видеоплата: З2МЬ АСР МОМАМЕ 
Дисковод 1: С0-ЕОМ 52х $01 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ОМУ. 


'Наиме 
Материнская плата; СНАИУТЕСН СТ-7\ЛА” | [7 
(боско!А, ММА КТ266А, АТАТО0, АР, Дуб, АТХ) 
Процессор: АМО АТНЕОМ 1133 МНЕ "Тнипдегьиа' 
(266МНа, ЗоскеЕ А). льньннннщан 4 
то Моопо 6 Су+ (АТ 17) 
ке! А/З0сКе!370, 7000грт 

: 256МЬ ООВ ЗОВАМ НУИМОА!( 
п 30 ОВ 1ВМ 163510ЗО0АУЕВО7. 
Видеоплата: МОМАМЕ 64М\ 
Дисковод 1: СО-Е\И опу 16х/10х 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ 
Корпус: МЮОЖЕТОМИ 


100, 266МН», С12.5).. 


 САХТВВР (0) 


(боскегА, 

Процессор: АМО АТНИОМ ХР 2000+ (266МН:, боске! А) 
Вентилятор: Тпегтанаке Уо!сапо 7 (А1124) 

(бобке! А/ Зоск 
`ОЗУ: 512МЬ| ЗОВИ УЛМВОМО (РС2700, 333МНя, С12.5] .. 
ПЗУ: 120 СВ1ВМ 16351120АУУАб7-0. ) (АТАТОО, 7200грм) 
Видеоплата:64 МЬ АСР А3И5 8200 1500 

'ОЕКЫХЕ СЕРОВСЕЗ ООВ ТУ {п/о 

Дисковод 1: СО-Е\У/РУО+й: 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" 50 

Корпус: МЮТОМУЕВ А$И$ ЕК-320\\ АТХ, 300% 

я карта: 5.В.Сгеануе $В АЧО!СУ Р!айлит 5.1 

Вега КИ... 


Звукс 
ХС. 


конфигурация” 1 
стеторны дешевле некуда 1 


Материнская плате! рита ВХрго'М766 171 
(50| /5о(ке!370, 1810, УСА, ЗВ-боипа, АТА, АТ).. | 
Процессор: ме! Сеегоп 433 РРСА......... 
Вентилятор: (боске! 370+боске! 7) универсал №5 . 
`ОЗУ: ЗОВАМ МОМАМЕ 128 МЬ (РС133)... 
ПЗУ: 20,4 6 $атзипа $\2002Н УОМАТО 
Видеоплата: встроенная 
Дисковод 1 С0-КОМ 48х 
Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ мы 
Корпус: АТ МмИо\мег Сазе. 
Монитор: 15" бапитоп 56Е ТИ, 1024х768-В0Н2 
Клавиатура: $уеп 300 Р5/2 ЗИт (2ЁК-9820) 
Мышь: Моцзе Р5/ 2 (2-64... 
Колонки: 0110 М-69 166 120\/. 


Материнекаи плато ЕрохЕР-ЗРТА) ЗОРАМТАИСА, с 
($0<ке!370), 1815ЕР, АСР, АуЧю АТХ. 
Процессор: 1и1е! Сейогоп 00МН: (128 12 сазв, 100 МН», ВОХ).68 


`ОЗУ: 128МЬ бт ЗОВАМ (РС-133) Нуилёа! „35 


ПЗУ: 20 6818М1С351020АУЕВО7 7200гр 


Видеоплата: 32МЬ АСР МОМАМЕ беРогсе 2 Рго .. 
Дисковод 1: С9-ВОМ 52х16 *852хВ\.. 


Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $ОМУ. 
Ги МЮПОМИЕВ:Е-5ТАЯ 8870) АТХ, 250 


Наименование 

Материнская плата; СНАИЧТЕСН СТ-ЭВУА |) 11 
<Зовкем7в, 1845, АТА1О0, АСР, АиФ, АТХ> ..... 
Процессор: СРИ РепНит-4 5оке! 478 1400Е 256% 
(400МН2 Биз) п" РбА) 

Вентилятор: ТрегтаНаке Мосапо Р4 (АТ 119) 

03: 256МЬ 61$ ЗОВАМ 256 МЬ {РС-133) Нуупаац... 
ПЗУ: 30 6В1ВМ. 1С351030АУЕВО7/ 100 7200грт 
Видеоплата: МОМАМЕ 64М огсе2 1! ТУ-Оил 
Дисковод 1: СО-В\/ 5опу 16х, х СХ168 ВЕР. (1ЮЕ) . 
Дисковод 2; 1.44МЬ 3.5" ЗОМУ 

Корпус: МЮОМЕТОМИЕЙ 1МУ-5508 АТХ, 250%... 


тару нокря плеча АВТ УНУ НЕВАН 

(1850, 'АТХ, 4ЕИММ, $оип4, ИОМАТОО) 
ссор: Репнут-4 2200Е 
(512К12 сазВ, 400МНХ из, ВОХ, Зоске! 478) 
.03У: ЗАМЗУМ 2хРИММ 256МЬ КОРАМ 5ЕС (РС800, 400МН)....164 
ПЗУ; 120 СВИВМ И 7200грт)........272 
Видеоплато: 64 МЬ АСР А5И$ 8200 11500 
БЕЩХЕ СЕРОВСЕЗ ОВ ТУ п/о... 
‘овод 1: С9-В\М//0\0+ВМ/ НР 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" $01 
Корпус: МЮМОМУЕВ А$И$ ЕК-600 АТХ 2.03, 300% 
Звуковая карта: $.В.Сгеснме $8 ДГУ Р1ан 


100! 1ЮЕ . 
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24 чоса в суто4 мысленно с вами. В остальное времи, со мной можно связаться по мылу 
фонте@юготапкаги или на форуме Торячев ОМИМЕ" но сайте вошего наилюбимейшего 
журнала чин Киотатоли 


О оо 
Я купил себе СО-МтИег. Старшие друзья сказали, 
что с его помощью можно жечь диски. Когда при- 
ехали пожарные, все диски уже сгорели. Что я сде- 

пал не так? 

$. А още мне сказали, что с помощью моего но- 
вого СО-М/гИег можно раскручивать любые диски. 
Но от “Жигулей” не влазят. 


Молодца твои старшие друзья. Все правильно сказали. Дей- 
ствительно, можно, Еще с помощью СО-Е\\М можно жечь спички, 
зажигалки, рукописи и даже костры. Судя потому, что пожарни- 
ки успели уже на пепелище, — твой привод жжет диски с боль- 
шой скоростью, Это просто супер. Отправляясь в поход или на 
дочу — всегда бери с собой свой СО-УИтег. Вдруг понодобится 
разжечь костер или разогреть бутерброды? 

Не забывой о том, что плох тот тинейджер, что не мечтает 
стать Децлом. С помощью своего волшебного УИтега ты мо- 
жешь зажечь такую интересную штуку, как “любовная страсть" 
Соные симпатичные и привлекательные девчонки в твоем детса- 
ду должны быть просто без ума от такого ‘зажиготельного" пор- 
ня, В дополнение ко всему прочему и при наличии минимальной 
фонтазии выражение “зажиготь на дискотеке" приобретает ка- 
кой-то новый, оригинальный и весьма привлекательный смысл, 

Насчет дисков от "Жигулей" ничего конкретного сказоть не 
могу. Попробуй от “Камаза”. 


Учительница в школе сказала, что у меня плохая 
память, и поставила двойку. Но она врет! У меня 
512 мегов ООВ стоит сейчас. Чего мне ей ответить, 
ув. Горячев? 


До, я столкиволся с такими симптомами, Дело, скорее всего, 
втом, что ее мозги не совместимы с твоей памятью. Если это ток, 
попробуй предложить ей сменить мозги, Если не поможет — ме- 
няй учительницу. Но дело может быть и в том, что на ее мозгах 
вертится кокоя-то сторая мозговоя операционка, нопример 
205. АОО5, кок известно, не может воспользоваться помятью, 
большей, чем 640 кб. Учительница, зоклодывая в твою помять 
знания, получила ошибку мозговой системы и подумоло, что у 
тебя жалкие 640 кб. Нодо срочно это испровлять! Сначала но- 
до сменить ей мозговую систему. Соответственно, существуют 
три основных мозговых системы, зависящих от комплекции учи- 
лок: РАТ 16, РАТ 32 и РАТ 64 (в секретных совместных подволох 
1ВМ и Метозой розработывается новая мозгсистемо РАТ 128, 
для учительниц в особо крупных размерах). Если училка разме- 
ром с добрый славянский шкаф, ей стоит вешоть РАТ 64, а если 
худая как спичко, то смело ставь РАТ 16. Если учительница будет 
сопротивляться, скажи ей, что в противном случае ее операци- 
онноя система не выдержит конфликта поколений и она может 
запросто *слететь в трубу", Обычно такие угрозы помогают. Ес- 
ли мозговая система не ставится на ве сверхустаревшую опе- 
рационку — придется делоть глобольное обновление мозгов по- 
средством прямого формотирования и вешоть заново мозгсис- 
тему и операционку. Форматировоть мозги лучше всего специ- 
ольными молоткоми, которые используют для рихтовки овтомо- 
‘бильных кузовов. Их профиль идеально совподает с формой из- 
вилин недолеких учительниц. После форматирования нужно по- 
весить мозговую систему (см. выше] и новую операционку. Тутне 
прогадой — сразу ставь ей что-нибудь продвинутое, например 
Цпох. Если по ошибке зальешь УИпфом, учительницу будет дол- 
го колбасить, пока она не выдаст депего! тпфрго!еспоп бои! и 
не заглохнет новеки 

Дети, оккуротно обращайтесь со своими учительницами — 
помните, что после вас ими будут пользоваться другие. 


ана — 


Две недели назад у меня вдруг стал дрожать кур- 
<ор мыши. Через пару дней он сам как бы срывал- 
ся с места и летал туда-сюда по экрану, однако ес- 
ли я активно водил мышью в другую сторону, кур- 
сор постепенно упокаивался. Еще через неделю 
вдруг стал выдвигаться и вдвигаться лоток СО- 
РОМ, распечатышаться какие-то странные файлы, 
самопроизвольно меняться картинка на рабочем 
столе. Сейчас у меня уже летают по экрану меню и 
кнопки. Я их пытаюсь ловить, но они постоянно ус- 
кользают. Просто не знаю, что делать! Я уж поду- 
мал, что в моем компьютере поселился Дьявол. 
Помогите! Вы — моя единственная надежда. 


Что ж, похоже, в твоем компьютере действительно кое-кто 
поселился. Не “дьявол”, конечно, а кое-кто похуже. Одни назы- 
воют Его электронным болванчиком, другие — артефактным 
идиотом, но в научных кругах Он более всего известен под аб- 
бревиотурой А! — Ачйаю! |‘ие!оепсе, Искусственный Интел- 
лект то всть, 

Говоря проще — ты “попал”, Сия зараза почище любого (до- 
же самого крутого) вирусо, Потому что Он таки умеет мыслить. 
Почти как человек, но с исключительным, присущим только 
кремниевым мозгам педантичным психозом, что собственно и 
делает Его особенно опасным. В конечном счете, в опасности 
не только твой компьютер, но и ты сам! Ведь ИИ может загипно- 
тизировоть, сподвигнуть но совершение каких-нибудь безумных, 
нетипичных для тебя поступков или даже инициировать суици- 
дальный процесс (экран мигнет пару раз, мозг зафиксирует сиг- 
нол на самоуничтожение, и финита ля... Ток что с этой нопас- 
тью надо срочно бороться, 

Во-первых, забудь о спасении информации — подумой о 
спасении души, Не делай никаких резервных копий на дискетах, 
потому что ИИ поселится и на них, Доже когда от него останет- 
ся один бит, он все ровно будет смертельно опасен. Срочно, 
формотируй жесткий диск, причем но низком уровне и несколь- 
ко роз. Обнуляй СМО$ и выпаивой микросхему Биоса — в иной 
жизни она тебе не понодобится, Беги по всем соседям и знако- 
мым и собирай магниты. Потом цепляй их все на корпус — ибо 
ИИ боится могнитов больше, чем вампир чеснока. Обильно по- 
ливой системный блок водой. И не обязательно святой — подой- 
дет обычная, водопроводная, Внимание! Все это должно произ- 
водиться при включенном компьютере и загруженной операци- 
онке! Пусть по микросхемам пробегают молнии, пусть блок пи- 
тания дымится, как вулканы на Курилах, пусть конденсаторы 
взрываются так, что соседи начинают готовиться к третьей ми- 
ровой, — не оброщой на это внимания, Это все издержки про- 
изводства. А главная цель — изгнание врождебного ИИ — долж- 
но быть достигнуто любой ценой, После того, как кинескоп мо- 
нитора разлетится на мелкие кусочки, а системный блок почер- 
неет и покорежится, можешь смело выкидывать компьютер на 
помойку и идти покупоть новый с чувством выполненного долга 
— ибо обряд экзорцизма закончился полным успехом, и ты токи 
изгнал Искусственного Идиото! 


— ^ 
Можно ли подключить комп к ТУ без Т\У-оу!? 


Легко. Сперва, правдо, придется смотаться в Индию и пой- 
моть там средних размеров йога (пучше срозу двух), Несколько 
‘месяцев уйдет на его акклиматизацию, в течение которых и с 
твоей помощью он должен постичь смысл таких слов, кок “халя- 
во", “водка”, “бололойко”, “яйко”, "курко” и “матка”, После это- 
го сдаешь його в ближайший техвуз на факультет вычислитель- 
ной техники, Там его немного нотаскоют по микроэлектронике и 
цифровой технике. 

Далее засовываешь означенного йога под стол и заставля- 
ешь одной рукой держоться за видеокабель (гот, который к мо- 
нитору идет), а указательным пальцем левой руки втыкаешь его 
в Т\-п на телевизоре. Мизинцы его ног подсоединяешь к бли- 
жайшей розетке, причем тот палец, линия силы которого прохо- 
дит через сердце, должен быть воткнут обязательно в северное 
или восточное отверстие розетки. После этого застовляешь йо- 
га открыть все чакры и медитировать, представляя, кок электро- 
ны бегут по проводником микросхем, проходят через руки, кон- 
центрируются в пучки., да что объяснять, если он 
нормальный йог, сам во всем разберется... 


‘сразу формулирует свою проблему. Другой бы стол канючить, 
мол, “чего с моим СО-ВОМ", а тут все четко и понятно: “в чем 
моя проблема". Проблема твоя, дорогой товарищ, не железяч- 
но-софтового, а исключительно медицинского плана. По моей 
особой просьбе диагноз поставит наш эксперт Олег Полянский, 
известный также как Поют, 

Олег Полянский, известный также как Оосог: 

"Прежде всего, надо разоброться, действительно ли Он ло- 
моет твои компокты нопополам — или же это только кожется? 
Конечно, самому это сделоть трудно, практически невозможно. 
Но наша ноука не знает пределов в своем стремлении к звез- 
дом! На всеобщее счастье, она изобрела такую штуку, кок 
рентгеновское излучение, Оно помогает увидеть все, что нодо, 
доже том, где, казалось бы, ни хрена не должно быть видно, 
Итак, совет: возьми рентгеновский аппарат (можно свистнуть в 
ближайшей больнице; нужный кабинет обычно располагается 
на первом этоже и за железной дверью. Только аппарот тяже- 
лый, тебе понодобятся человек пять крелких ребят) и установи 
нод компьютером, Аккуратно засунь диск в СО-ВОМ и, как толь- 
ко он там начнет крутиться, делой снимки Если на одном из ка- 
‘дров ты увидишь треснувший напополом диск — сомнений нет, 
Он их ломает. Таким образом, вопрос номер один может чи 
таться решенным. 

Переходим к вопросу номер два. Твоя главная проблема в 
том, что ты не знаешь, в чем твоя проблема, На вопрос я отве- 
тилё Ответил. А вот решить твою проблему, согласно известной 
‘русской пословице, не представляется возможным. Определяй- 
ся поскорее — иноче этот замкнутый круг доведет нас тут в ре- 
‘дакции до безумия! Я уже не узнаю некоторых наших сотрудни- 
ков — они бегоют кругами по офису и бормочут скоро-скоро: *В 
чем его проблема? В чем его проблема. Тройка-семерко-туз 
Тройка-семерка-туз..”. Бедняга Горячев, с тех пор как прочел 
твое письмо, все время улыбается, И молчит, все время молчит 
Димоао! Ты меня слышишь?! Что с тобой, Дима?.. Дима. 

Прошу прощения, технический перерыв. Как только мы по 
мем, в чем ноша проблемо, родиостанция возобновит вещание.” 


ли, уже 
средними — с полкомноты, образовалась первая компьютерная 
‘сеть — АВРАМе! (я уже кок-то об этом писол, но... Так как лич- 
ности, в ней обитающие, не были обременены крепкой совес- 
тью и подобострастным уважением к авторскому праву, то без 

| всяких зазрений совести тянули друг у друго разные фойлы (ча- 
ще без ведома хозяина}. Хозяевам файлов это очень не нрови- 
лось, и они пытались всячески свое виртуольное имущество за- | 
щитить. Тут бы и развернуться гонке вооружений, но, на счастье, 
умные ребято придумали выделять специольные компьютеры 
под разделяемые ресурсы. Проще говоря, все кому не лень ки- 
дают туда свои файлы, программы, игры, в общем, все, что не 
жолко, А все, кому лень, скачивают их оттуда. И получоется, что 
программы и игры (в иногда и чужие документы, ибо ничто чело- 

веческое программистам не чуждо} кочевали с компьютера но 

компьютер, становились популярными и общедоступными, И все 

роды, и все счастливы 

С появлением Интернета взаимный обмен фойлов достиг 
‘опофигея, и кождый желающий может скочоть себе практически 
все, что его капризная душенька захочет. Иногда, провдо, за 
деньги. К примеру, нужна тебе какая-нибудь прога — лезешь в 
интернет, скачиваешь и родуешься жизни, Откуда скачивать? 
Есть очень много злочных мест, легальных и не очень, Ток кок мы 
с тобой люди честные (или хотим таковыми казоться), будем ко- 
чать с “‘провильных” серверов, таких как уууийееуиаге.ги, 
мини зойИвьги, ууу Чомтоаа. ти и прочих им подобных, 

Чем качать? Ну, это уже дело вкуса. Можно качать стандарт- 
ными средствами, встроенными в Эксплорер, о можно (и нужно) | 
‘специольными прогроммами-кочолками, которые кроме своей 
‘основной функции имеют еще целую гору вкусностей и полезно- 
стей. Из самых лучших можно упомянуть Кебе!, НазНбе, 
| Сео! и Сова. Все они неоднократно дневоли и ночевали 

на нашем диске. Ток что пользуйся на здоровье. 


Они все хороши, кождоя в свое время. Вообще, все зависит 
отустановленного утебя драйвера, СО-УодКа лучше всего идет 
под СО-селедку (только не покупай пиратские версии, от них бы- 
воет забавный глюк). СО-МИВвкеу работает только в ХЗ-Амери- 
ке, Это у них такой специальный код. Как у РУО-ОМ, у СР-Й 
УМнвкеу есть идентификотор зон. В российской зоне сей девайс 
работать котегорически отказывается, но если перед этим при- 
менить СО-Вот и СО-МоЧка одновременно — зопошет за ми: | 
лую душу. Ну а СО-рот сом по себе сгодится только на безры- 
бье. Его тех, хароктеристики смогут привлечь разве что слабых 
дуком и неспособных принять на грудь СО-УоЧКа индивидов 
Однако если установлено специальное программное обеспе- 
чение Согуаспем пуде (т) (С2Н5ОН/Кукареку, то СО-Вот | 
заработает ток, что СО-Мнвкеу и СО-УодКа вместе взятые по- | 

| 


кажутся легким СО-Цтопад. Связано это с загодочным брендом 
“Русская Душо". Ток что покупайте только наших слонов! 
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Типичный семейный конфликт техногенной эры, В основе его 

— непонимоние простых принципов употребления обычного по- 

‘рошка, Вожна дозировка, плотность субстанции и, сомо собой, 

объект стирки. Скажем так: ВЮ$ далеко не оптимольный вари- 

| онт для стирки в тозике или при ручном полоскании. В вашем | 
случае нужно было воспользоваться стирольной машинкой, в 

которую предварительно должен был быть посожен муж и его 

компьютер, засыпон обычный порошок и залито около двух ли- 

тров питьевого спирта. 


У ЗУ 


СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯ 


Интернет на поле боя 

В самом эпицентре омериканского военного 
гения — в .5. Аппу Везеагсв [аБоготогу — бли- 
зится к завершению многолетняя работа по со- 
зданию суперкомпьютера для солдот будущего. 
В свое время военные, подкие до всех проявле- 
ний хайтека и тщащиеся использовать его “во 


имя мира во всем мире", обратили взоры но тех- 


нологию СУбете! Мефса!. Субете! Медсс! 
уже окопо десяти лет используется в базовых 
разработках компании Меюг для постоянно- 
го мониторинга пациентов с различной нозоло- 
гией. Больные стенокардией носят на запястьях 
браслеты, фиксирующие частоту и ритмичность 
пульса. Астмотики — приборчики, регистрирую- 
щие частоту и глубину дыхания. Доже для почеч- 
ных больных был придуман девойс, фиксирую- 
щий уровень клубочковой фильтрации, Но все 
это было и раньше, основным же отличием 
СУБеите! Мефса! от анологичных технологий яв- 
ляется умение приборов Мед\аг передовоть 
полученную информацию прямиком в комлью- 


терную сеть медучреждения. 


Е 


Вояки смекнули, что таким способом можно 
легко снимать биометрические показатели с 


бойцов прямо на поле боя. Главнокомандую- 


щий, находящийся за тысячи километров от ме. 
та ведения боевых действий, в любой момент 
сможет получить информацию о любом бойце. 
Узнать, не переволновались ли его подчинен- 
ные, не паникуют ли, о то, может, и вовсе уже во 
всю прыть несутся в сторону тыла. 

Идея — замечательная. Проблемы — с ред- 
лизацией. Понятно, что, в отличие от больничных 
условий, в случае с армией нужны очень мощные 
передатчики, способные транслировать сигнал 
не на десять-дводцоть метров коридора теро- 
певтического отделения, а на несколько киломе- 
тров. Вторая проблема — создание сети для 
сбора и передачи данных. И если первая про- 


кк 


вой 


блема уже решена — передатчик создан, — то 
вторая пока находится в подвешенном состоя- 
нии, И в качестве одного из решений рассмот- 
ривается возможность использования Интерне- 
та в качестве “передатчика”, За Интернет — его 
функциональность и уже наложенная широчай- 
шоя система связей со всем миром, Против — 
понятное дело, общедоступность информации в 
Сети. Уж если хокеры Пентогон ломать исхитря- 
ются, то получить доступ к постоянно тронслиру- 
ющейся в различных направлениях информации 


для них проблемы не составит 


Аллергик на интеллект 

В Германии не так давно прошел презабав- 
ный конкурс на лучшее руготельство в Сети. Ор- 
ганизотором мероприятия выступила компания 
Ва!тоге Тесвпообуез. Клюнув но посул ВТ, по- 
обещавшей боготые призы победителям, за 


словцом в карман не полезло около пяти тысяч 


пользовотелей. В результоте компания стала 
счостливым облодотелем более чем тысячи са- 
мых разномастных — общеупотребимых и не 
очень — руготельств. По фокту завершения кон- 
курса была раскрыта и его главная тайна-цель 
Оказывается, присланные сквернословия будут 
использованы для создания Интернет-фильтра 
для почтовых клиентов, разрабатываемых в не- 
драх Ва!тоге Тесплоюхуез. Почтовик, снаб- 
женный подобным фильтром, будет автоматиче- 
ски отсеивать послания, содержащие бронь в 
одрес получателя, Понятно, что для создания 
фильтра были использованы лишь самые рас- 
пространенные руготельства. А вот призы до- 
столись авторам самых оригинальных, Второе и 
третье места поделили между собой авторы ше. 
девральных высказываний “тормоз эволюции” и 
“отутюженный серпантин”. А банк сорвал интел- 
лектуал, предложивший обзывоть собеседника 


*оллергиком на интеллект”. 


Мобильник — в унитаз! 
Самая “мобилизированная” нация в мире, 
‘без сомнения, японцы. Девять из десяти японцев 
являются счастливыми облодателями “чудо-тру- 
бок". У британцев ситуация с обеспеченностью 
мобильной связью похуже. Зато обитатели ту. 
монного Альбиона с родостью расстаются с мо- 
‘бильниками самыми экстравагантными способо- 
ми. Приблизительно 750 000 трубок ежегодно, 
просто кродут в общественном транспорте — ну 
до нас этим уже не удивишь. Токой “бизнес” ив 
России развит неплохо. А вот умению застиры- 
вать телефоны в стиральных машинах — так в 
прошлом году поступило около 200 000 британ- 
цев — уже можно позавидовать. Замочить в роз- 


личного рода алкогольных и не только напитках 


а 


мобилы ухитрились чуть больше 400 000 жите- 
лей Бритонии, Внимание: 600 000 трубок было 
спущено в унитазы! Производители мобильни- 
ков ликуют, раздавая команды ускорить конвей- 
еры, мы же лишь ехидно усмехаемся, Русскому 
человеку проще унитаз с корнем вырвать, чем 
смириться с утратой любимой МоМа ТАКИМ 


‘способом, 


Сервер Олимпиадь 
пал смертью храбрых 


Олимпиода 2002 отшумела, но интересные 


подробности, касающиеся судейство и недо- 
вольство им со стороны общественности, про- 
должают всплыьвать. Не так давно выяснилось, 
что поспе дискволификации конькобежца из 
Южной Кореи Ким Дон Суна за якобы “твори 
мые помехи” американскому бегуну его разья- 
ренные соотечественники заволили 
ящики Олимпийского Комитета США (/50С) 


гневными посланиями. Сервер не выдержал но- 


почтовые 


грузки и рухнул, Когда Интернет-предстовители 
комитета утром — по факту починки сервера — 
начали разгребать послания, то обнаружили 
там немало открытых угроз в адрес судей и, не 
мудрствуя луково, передали все нополнение 
почтовых ящиков в ФБР. От государственников 
никакой реакции не воспоследоволо, но ситуа- 


ция, согласитесь, вышла забовная. 


Собака свеб-камерой 

Австролийцы — очень изобретотельноя но- 
ция. Наверное, сказывается тюремное про- 
шлое. К весьма нестандартным и весьма увлека- 
тельным играм, приходящим из Австралии на ев- 
ро-американский рынок компьютерных развле- 
чений, мы уже привыкли. Вспомнить хотя бы 
стротегическую серию ККлО. Теперь удивить 
весь мир решили австролийские кинологи. В 


светлых головах ночольников бротьев наших 


В. Мо таее И 


меньших родилась оригинольная идея упровле- 
ния собакой но расстоянии посредством... веб- 
камеры. Девайс крепится но шее или голове псо 
— изображение транслируется в Сеть. Кинолог 
спедит за изоброжением на мониторе и отдает 
собаке приказания через систему голосовой 
Интернет-связи. Все просто! Роныше необходи- 
мость держать подопечного в поле зрения но- 
кладывола значительные ограничения на ис- 
пользование собак в “горячих точках". Ведь че- 
ловек не сумеет пролезть за собакой в завалы, 
а собака в одиночку — без контроля со стороны 
человека — мало что может сделоть в недрах 
рухнувшего дома, Теперь — с появлением веба и 
развитием хойтека — эта проблема решена 
Уже не приходится сомневаться, что идея будет 
позаимствована спасателями всего мира 

Р.5. Первыми псами, испробовавшими пре- 
лести веб-контроля, что называется, на своей 


шкуре, столи некие Кугар и Тац 


\Меь-кино 

Кинокомпания Мено-Со/фнуп-Мауег вступи- 
ла на шоткую стезю Интернет-кинобизнесо. 
Компания решила — пока только в качестве 
пробы и бесплатно — распространить через 
Сеть два не самых удачных своих фильма: “Что 
может быть хуже?” и “Железная маска”. Оба 
фильма неплохие, но в момент проката оказо- 
лись нерентабельны, будучи зодавлены излишне 
октивной конкуренцией других киностудий. Сей- 
час оба фильма можно свободно "слить" с сай: 
та компании. Основная задача проводимой ок- 
ции — выяснить, насколько современный пользо- 
ватель может позволить себе скачивать такие 
объемы информации из Интернета, 

Если количество Интернет-киноманов ока- 
жется достаточным, Мено-Со4муп-Моуег при- 
ступит к коммерческому распространению сво- 
их творений через Сеть. И не исключено, что не- 
которые томе можно будет просмотреть в он- 
лойне доже раньше, чем в кинопрокате. Единст- 
венное, чего, похоже не до конца понимают в 
Мето-бомуп-Моуег, ток это “пиратский фак- 
тор". Нодеяться, что флибустьеры компьютерных 
морей не позарятся на такую холявку, вряд ли 


‘стоит. 


Побег из тюрьмы 

через Сеть 

Если раньше для обитателей американских 
тюрем единственной дорогой на волю до окон- 
чания срока был побег, а все общение с внеш- 
ним миром ограничивалось встречей с родствен- 
никами роз в год в комнате “с белым потолком", 
то теперь ситуация изменилась. Правительство 
Ямойки в рамках программы Вечегепсе ог Ше 
(Почтение к жизни’) решило обеспечить не- 
сколько тюрем компьютероми с постоянным до- 
‘ступом в Интернет, И любой заключенный в сво- 
бодное время сможет пользовоться Сетью без 
каких-либо ограничений. Хочешь — занимайся 
веб-дизойном, хочешь — серфи по чотом, об- 


щайся с заключенными из соседнего блока. А хо- 


чешь... Давайте обойдемся без пошлостей, ибо, 
если ограничений действительно не будет, то не- 
трудно предугадать, какие Интернет-ресурсы 


стонут самыми популярными у ямайских зеков 


Дыра в системе 

защиты от дыр 

Прошел ровно день с момента презентации 
Биллом Гейтсом новой системы для создания Ин- 
тернет-приложений, как “знающие” люди нашли 
в программе “окно”, Что примечательно, “дыр- 
ко" красовалась кок роз в блоке защиты от атак 


М соттеп! 


Призрак закона витает 

над Камелотом 

Похоже, компании Му Емецайтен!, раз- 
роботавшей и выпустившей в вольное плавание 
онлайновый ролевик (ММОЕРС} Баф Аде о! 
Соте!, в сомом ближайшем будущем придется 
выступить в роли обвиняемого в суде, Мы уже 


писали, что МУНЕ на протяжении достоточно 


‘длительного срока всеми правдами и неправдо- 


ми старалась прикрыть деятельность другой 
компании, Васк5пом |МегасНуе, — оперотора 
системы обмена игры, — по якобы противоза- 
конному навориванию деньжот на продаже кру- 
тых шмоток и высокоуровневых персонажей из 
игры. Например, Мусе Еменаттеп! неодно- 
кротно требовала от онлайнового аукциона 
еВау, где выставлялись но продожу оксессуоры, 
снятия тех или иных лотов. 

Воскбпом подобное положение вещей не 
устроиволо, и компания первоя подала в суда 


на Мунк, обвинив разработчиков в монополии 


| ини 


Не отрицая прав “мифовцев” на Рак Аде о! 
Сотею!, “черноснежники" заявили, что попытка 
контролировать распространение различных 
игровых предметов — в частности продожу их — 
равноценна попытке контролировать онлайно- 
вое время участников игры, что, в свою очередь, 
нарушает зокон о прове но собственность 

К протестом присоединились и несколько ты- 
сяч игроков — явно из тех, кому проще зоплотить 
за продвинутого героя, чем воспитывать его со- 
мому. Сейчас на судебные дрязги уже потраче- 
но порядка 25 000 долларов, и для победы тре- 
буются дополнительные финансовые вливания 
Поскольку собственных средств у обвинения не 
хвотает, они решили обратиться к игровой об- 
щественности, предложив “скинуться всем ми- 
ром по 10, 20, 50, 100... далее кто сколько смо- 
жет долларов”, добы выигроть-таки дело. По- 
скольку денежных и желающих выезжоть сразу 
на всем готовеньком игроков в “Камелоте” хва- 
тает, то не исключено, что ВасКбпом и наберет 


нужную сумму. 


Наивный мир 

Уж сколько раз твердили миру, однако ж мир 
продолжает поподоться на старые, кок он сам, 
крючки, зоглотывоть подкинутые любителями ха- 
лявы блесны и закусывоть сыром прямо из мыше- 
ловок, Мир — наивен, но это наш мир! Сейчас 
уже трудно сказать, сколько именно пользовате- 
лей поверило в пришедшее на их почтовые ящи- 
ки сообщение, гласящее: “Теге Раз Бееп а зеси- 
ту ргоБет оп 1е зегуег, ипезз уси сопйтт из 
Во! уси аге изтд уоиг са (едой Бу Ито ве 
етру зрасез, уси \уоп\ Бе аЫе о изе уоиг 9 
‘ассоит айег 2 доуз уси де! 
№5 теззоде" ("На сервере — 
проблемы, если вы пользуе- 
тесь Аськой и хотите пользо- 
ваться ей и дольше, то сроч- 
но заполните пустые поля в 
этом письме и вышлите нам, 
иначе в течение двух дней мы 
вас отрубим"). Но пользово- 
телей тех было превеликое 
множество. В письме дейст- 
вительно содержались поля 
для введения своего Аськ-по- 
роля, а по фокту отправле- 
ния юзера, всем другим де- 
ревьям  предпочитающего 


ивы, даже перепровляли прямиком на 
ии са.сот. Хакер, подстроивший все это, но- 
верняка долго веселился и сорвал немалый куш 
на продоже “элитных” номеров. А мир продол- 
жол ноивно взирать на происходящее и все 
глубже и глубже заглотывал подброшенную ему 


приманку... № 


Алексей 
Макаренков 


СЕБЕ. 
такагепкКОРЕ@готата.ги 


в 


“Кто хочет жить в мире, 
тот должен готовиться к войне.” 
Н, Макиавелли 


Ряд риктгаАи 


Онлайновая асйоп-стротегия с элементами 


ВРС. Изометрические солдотики, бегающие по 
изометрическим уровням, забирающиеся в изо- 
метрические танки и БТРы, возводящие изомет- 
рические бозы... Чумовой экшен, сочетоющийся 
с необходимостью токтически мыслить. Игра, 
не требующая мощного компьютера (будет до- 
статочно Р-200 с 32 Мб оперотивки) и не опус- 
тошающая вош кошелек (игра бесплотно), Это 
все об |папму. Мы — половина состава редак- 
ции — пали жертвами очарования этой игры 
иготовы потянуть за собой в могилы слодкого иг- 
рового экстаза вос. Поигров раз, вы тоже не 
сможете устоять 


Перипетии сюжета 

Сюжет игры переносит нас в далекое буду- 
щее. Место действия — многостродольная Зем- 
ля, Человечество развивается. Открытия в на- 
уке, новаторства в технике. Космические кораб- 
ли бороздят просторы Вселенной. Солнечная 
система подвергается безжалостной колонизо- 
ции. Управлять всеми областями человеческой 
деятельности сложно, для адекватного контроля 
создается новое правительство — СоИесуе 
Но и его усилий не хватает, чтобы поддерживать 
мир между сотнями маленьких “государств в го- 
сударстве”, разбросанных по системе. Итог — 
жестокие кровопролитные войны между колони- 
ями. Попытки правительства стобилизировоть 
ситуацию терпят фиаско. Кождый влоделец пло- 
неты стремится урвоть кусок пожирнее. Вы — кок 


один из колонизоторов-игроков — среди них. 


Так вступал он 

|пфопйу в своем роде уникальна. Среди одно- 
пользовательских игр похожим геймплеем обла- 
доют, пожалуй, Атпу Меп, Соттап4оз и... 
Тез. Но Соттап4оз — это крайность с чисто 


ВЕРЫ ЕЕ! 


Е 


Илья Илюхин (Йуа@/дготата.ги) 
Алексей Макаренков (таКагепКОРЕ@юоготата.ги) 


тактическим геймплеем, а “Пластилиновые сол- 
дотики" — кошмарный экшен для истых фано- 
тов.. ТИЬез — самая близкая аналогия, хотя 
в первый момент пугаешься провести ее из-за 
полной непохожести визуального ряда игр. 
В “Кланах” — полное ЗО, а в пу — такое же 
полное З4®. Как и в ТИБез, в попну соблюден 
тонкий баланс между активным действием и так- 
тикой. Вы управляете всего одним бойцом, 
но этот боец — член команды. А когда один воин 
‘умеет водить транспортные средства, другой 
мастерски управляется с различными видоми 
оружия (от карманного лучевика до фотонно- 
ядерной пушки), третий умеет строить укрепле- 
ния, четвертый — лечить первых трех... То вместе 
они практически непобедимы. Ну разве только 
в том случае, если вроги умеют делать то же са- 
мое, но лучше. 

Ваша группа отстроивает себе мощную бозу 
(м в этом основное отличие |пбопиу от ТИБез, где 
строить нельзя по определению), вооружается 


, составляет план действий 


по сомое не балуйс 
и... берегись, врог! С одной стороны, вом нужно 
мыслить глобально, чтобы действия команды бы- 
ли слаженными, С другой — постоянно подхлес- 
тывая свои спинномозговые рефлексы в пылу 
боя — метко стрелять, уворачиваться от врожес- 
ких снарядов. Это в классических КТ$ можно 
позволить себе терять юниты сотнями. В попу 
ваша гибель — это ваша гибель, а возможно, 
и гибель команды, Играть не только чертовски 


сложно, но и дьявольски интересно. 


Стартуем 

Шестьсотсемидесятишестикилобайтный дис- 
трибутив и\апну (разработчик — компания 
Ногиез$ Сатез) расположился по одресу 
ум таппугопе.сот. Хотя куда проще взять 
‘его с нашего компакта. Установка — минутное 
дело. Запустив игру — зарегистрируйте себе иг- 
ровой аккаунт. Для этого придется зайти на 


сойт, После длительного процесса введения ин- 


формации можно зопускоть саму игру 


Клановые войны онлайна 


МТКУ 


Иуопну приветствует играющего “советом 
дня” (Пр оЁ Ме оу), который никогда не будет 
лишним. Так начинается вживание в оброз. Вы- 
бираем класс персонажа (один из шести) и сер- 
вер, на котором будем играть (чем меньше игро- 
ков, тем лучше связь). Активируем желаемый ре- 
жим игры (можно просто биться стенка на стенку, 
можно строить базы, можно защищать контроль- 
ные точки) и попадаем в режим наблюдателя 
(бреааюг Моде). Нам разрешают в спокойной 
обстановке понаблюдать за игрой, не принимая 
в ней непосредственного участия, Чтобы войти. 
в мир папу, достоточно нажатия клавиши Е12 
(выход осуществляется тем же способом 


Интерфейс 

— залог успеха 

Управление игрой достаточно простое, При- 
каз персонажу двигаться “туда-то” отдается ле- 
вым щелчком мыши. При ножотии на правую 
кнопку появится вспльвоющее меню со списком 
возможных действий. Как видите, все довольно 
просто, и если вы игроли в игры аналогичного 


родо, освоение интерфейса не должно состо- 


вить для вос особого труда. 

Иток, что мы видим на экране? Удобно роспо- 
пожена корта местности, которая по совмести- 
тельству играет роль радара. Игроки из вашей ко- 
монды показаны зеленым цветом, вроги — крас- 
ным, Корту можно свободно масштабировоть. 
Чуть выше родара росположены три графы: 
Епегду, Нео и ой. Рассмотрим их поподробнее. 

Энергия (Епегду) — это количество оставшихся 
потронов. Для оружия, которое не использует 
энергию, это признок “слабого стволо". Чтобы вос- 
становить энергию, необходимо найти специоль 
ные ботарейки или генераторы. Провдо, на неко- 
торых серверах этого просто не предусмотрено 
Дело в том, что кождое поле брани имеет свои соб- 
‘ственные настройки, задаваемые создателем ро- 
унда, Ток что имеет смысл ознакомиться с характе- 
ристиками ристолища, прежде чем вступать в бой. 

Если вас потрепало в бою, то для восстонов- 


ления здоровья (Неой!} пользуйтесь оптечкоми 


пи — показывает состояние вошего тронс- 
портного средства. Когда полоса повреждений 
подходит к нулю, средство передвижения взры- 
вается. Но транспорт можно чинить с помощью 
мастерских, присутствующих на поле боя, — не 
забывайте делать это почаще. 

На экроне также показаны оружие, которое 
вы несете но данный момент, инвентарь, окно 


ей Е и 


В |опиу помимо простого дефматча имеются и другие режимы игры. 


СкАУВАЦ. 

Режим, ченсто похожий на футбол. Мод Егад*Вой для \Т помните (си. 
“Манию“ №4 за 2001 |} Ток вот, это почти то же самое. Разница лишь втом, 
что здесь вы упровляете транспортом, отдоленно напоминающим мотоцикл. 
Цель — доставить мяч прямиком в ворота противника, попутно убивая всех, 

| кто встретится на ношем пути, Пожолуй, самый зохвотывающий тип игры, 
| 


ТЕАМ ЮЕАТНМАТСН 
Игроки делятся на две команды, одна игра длится около 30 минут. Со- 
‘бираем все, что плохо лежит, и убиваем все, что движется, Только не за- 
‘будьте, что “свои” здесь тоже есть, ток что будьте внимательны 


5киемизн и Амвизн 

Эти два типо игры напоминают незабвенный РотипаНоп для все того. 
же Ипгео! Тоупатеги. В первом случае — Кит — на уровне респав- 
‘нятся несколько флагов (обычно — 5). Если команде удастся захватить все 
‘пять флагов и удерживать их в течение 90 секунд, то победа в кармане 

В режиме АтБизй все почти то же самое, только вместо флогов — 
контрольные точки. При касании ее игроком она окрашивается в цвет 
его команды. Когда все пять точек переливаются одним цветом, стартует 
'30-секундный таймер. По истечении этого срока отряд, сумевший закро- 
сить все точки, выигрывает. 


САРТИВЕ ТНЕ РАС 
а Здесь ном также 

предлагается два режи- 

ма игры; первый — это 

почти копия ЭКипизй. 

С Второй ничем не отлича- 

ется от аналогов — все 


так же от нас требуется 
захватить флог и принес- 
ти ею на родную бозу. | МАРИЙ 
Чем больше мы убиваем, 
тем больше зоробатыво- 
ем денег — позже эти 
деньги можно потратить 
на приобретение более 
мощного оборудования. В этом и есть главное отличие этого типа игры от 
'Атузв. В общей сложности — на выбор предлагается семь классов, плюс 
более 100 типов оружия, брони и предметов 


“Червяки-подрывники” - это долгожданное продолжение культовых "Мга", одной | 
для чата и список игроков, которые роны врогов. Один водитель, ' вамых прикольных етратоний девяностых, Ипрока ждут поединки воинственных червяк 
коммандос с применением разнообразного оружия, забавные сценарии и - изюмин 
сейчас играют на сервере без которого ваш тронспорт вооб- | веривла = ввартный миогопользовательский режим. В отличии от предыдущих часто 
'Червяки-подрывники” выполнены в современной ЗО-графике, а действие иг 


ще не двинется с места. Отдельное ПОВ 
Один в поле. место в команде следует отвести 
ыы Кроме того, игра приятно удивит вас: 
совсем один ‘для строителя обороны и медика 
„Новыми видами оружия, такими как Атака 
В мире |мюпму воевать одно- Итого — минимум пять членов ко, Морского Монстра, Торпедирование или 
и Метворитный Дожд 
му — все ровно что совершать ха-  манды, Можно больше, но тогда вы ВОО оно ини 
потеряете в мобильное. ВВ разворачивается ма воде 
ря м ы -Фирменным юмором и уморительными, 
ти. Меньше смерти персонажами 
подобно. 
Красота 
спасет игру 
Графика в опну 
птовное, но вовсе не пото 
му, что она плоха, Никаких 


ка на скорость, — но пле 


ваться не придется, 


рокири, Больше минуты 


вы не проживете. Стоит 
серьезно подойти к во. 
просу состава команды 
А нормальный состав — 
это как минимум один 
стрелок, косящий вра 
жин из пушки. Долее 

один прикрывающий 


Е млм. аке!а.сот- 
ы 
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Для того чтобы вом было легче сделать свой 
выбор среди всего того многообразия персо- 
нажей, которое предлагает на выбор юпну, 
мы приводим краткое описание характеристик. 
каждого вида войск, 


'Недуу ИГЕАРОМ5 ке 
Один из самых 
мощных игровых клас 
сов. Неому Меаропз 
‘доступен довольно ши-. 
рокий ассортимент 
оружия. Обычно он ис- 
пользуется как гловноя 
отокующая сила, од- 
ноко может быть легко. 
убит, если будет остав- 
лен без присмотра. 
Пожалуй, самый лег- 
кий в освоении класс. 
Новичком советуем 
выбироть именно его. 
Энергия: 650 
Макс. скорость: 1200 
Макс. здоровье: 60) 
'Мокс. нагрузка: 60 кг. 
"Скорость вращения: 1000 
"Скорость стрейфа: 60 
Лучшая броня: Несуу сотБо! ий (20%) 
Любимов оружие: Р!азта Саппоп, 5 
'Соппоп, ШаР! МасНте Суп, Масвте Сул, 
баизз Саппоп, Ащю Саппоп, Вро, Зи Гаипевег, 
Мопог, Весойезз ВИе 


ЗимР ТЕООРЕЕ 
Скорость — вот де- 
виз данного вида 


войск, Но, к сожале- 
нию, Липр Тгоорег не 


настолько силен, чтобы 
наровне конкуриро- 
вать с |пюпеутоп или. 
Неому М\варопз. Мо- 
жет срожаться во вре- 
‚мя езды но транспорте. 
В остальном — ничем 
не примечателен. 

Энергия: 400. 

Макс. скорость: 1900. 

Макс. здоровье: 50) 

Макс. нагрузка: 40 кг 

"Скорость вращения: 1000 

"Сила толчка: 60 

'Лучшоя броня: Сотьо! зи! (10%) 

Любимое оружие: Аззои! КШе, Сгепаде 

(аупспег, бауз$ КИе, Огорраск В!азег 


НЕАМТЕУМАМ 
По силе и возможнос- 
тям не уступает Неауу 
\\еаропз. Силен кок в ото- 
ке, так и в защите. Спосо- 
бен носить все типы брони. 
С должной поддержкой — 
практически непобедим. 
В компании с НМ/ — смер- 
тоносное сочетание. 
Энергия: 600 
"Макс. скорость: 1400 
"Макс. здоровье: 60) 
"Макс. нагрузка: 50 кг’ 
Скорость вращения: 1000. 
Сила толчка: 50 
Лучшая броня 
зи! (30%) 
Любимое оружие: 
'Аззаий ВНе, С!озе Аззаи! 
УМеароп, Зтрег Ее, 
1пспего!ог 


Аззаи!: 


Аззаы!  Эро!дит, 


р МЕРС 
'Медик использует различные типы аптечек 
‘для лечения нопарников. Против врагов приме- 
ь няет вирусное оружие. Эффективнее всего, 


не 


Некоторые персонажи облодают так но- 
зываемыми псионическими способностями, 
позволяющими им совершоть некоторые не- 
<тондартные действия с помощью силы мыс- 


Ее! Мес дейст- 
вует в арьергарде 
отокующих, изле- 
чивая солдот во 
время боя. 
Энергия: 500 
Макс. скорость: 
1800 
'Макс. здоровье: 
50 
Мокс. нагрузка: 
50 кг 
Скорость вра- 
щения: 1000 
"Сила толчка; 50 
„Лучшая броня: СотЬо! зий (10%) 
Любимое оружие: Неснене КИе, Мееег, 
Рус! Розта $МС/з, Э!оппег, Рус! $МС/$ 


ли. Нопример, пирокинез позволяет пускать 
фойерболы и создавоть целые стены огня. 
Вот только псионики не подходят для серьез- 
ных битв по причине слишком слобого здоро- 
вья. Действовать ими надо под прикрытием. 


Пейзажи прорисованы детально, красиво исполне- 
ны варывы, дым и прочие атрибуты войны. Детоли- 
зация юнитов и военной техники — тоже на высоте 

Звук — не фонтан. Но свою главную задачу 
выполняет — ориентирует вас в происходящем 
на экране. Вы никогда не спутаете выстрел из 


плозменной пушки со взрывом ядерной гроноты. 


Бочку? Каплей? 
Не испортишь! 


Можно было бы еще долго рассуждать об 


Единствен- 
ный — класс, 
в арсеноле ко- 
торого могут 
находиться мо- 
дупи сокрытия 
(С !осК!п9 
Шпиз), делаю- 
щи е 
(Соттапдо не- 
видимым, Ско- 
рость очень 
высока (даже 
больше, чем 
у отр 
Тгооре!). До- 
бовьте К этому 
такие возмож- 
ности, как умение пользовоться отмычкоми 
и рюкзаком со взрывчаткой, и вы получите иде- 
ольного разведчика-подрывнико. Единствен- 
ный недостаток — ограничения в использова“ 
нии оружия. 
Энергия: 800 
Макс. скорость: 2000 
'Макс. здоровье: 50. 
Макс. нагрузка: 30 кг 
Скорость вращения: 1000 
"Сила толчка: 70 
Лучшая броня: Сота! зи! (10%) 
Любимое оружие: Риузе В№е, Р!азто ЕИе, 
Руа! Р!азто $МС/з, Расе Ассе!его!ог 


'Сомват ЕМОМЕЕЕ 
Основа лю- 
бой команды. 
Занимается 


игре, `расписывоя прелести (которые, кстати, 
ТИБез и не снились} двухсот (} видов вооруже- 
ния, воспевоя 100 видов прочих военных оксес- 
суаров, которые можно на эти пушки навешать, 
заостряя внимание на изобилии доступных 
средств передвижения. А потом рукоплескоть 
таланту разработчиков, ухитрившихся сохро- 
нить при таком количестве наворотов игровой 
баланс. Но вы все это сами сделаете, как толь- 
ко начнете игроть, И воспоете, и заострите, 
и рукоплескнете. 

Мы же ехидно усмехнемся и жахнем таки ве- 
дерко дегтя в бочку меда, которую предлогает 
ном ифопну, Заметьте, если тщательно не пере- 
мешивать, то мед останется отменного кочест- 
ва... Игра чересчур требовательна к скорости 
соединения, Нет, на 28800 бит/сек пбопиу поч- 
ти не тормозит, но вот при коннекте 14400 
и около того — играть на больших полях стано- 


вится, мягко говоря, сложновато. А говоря чест- 


но — невозможно. Поэтому, если у вас “гнило; 
диал-оп, то не пытайтесь урвать все: играйте на 


небольших картах, и попиу будет вести себя 


постройкой прилежно, как первоклассницо. 
различных 
оборонитель- 
О А результат?! | 
ний. Спосо- По нашему — пускай субъективному, 


бен делать 
защитное 
оружие. Но- 
пример, Ао 


но весьма квалифицированному — мнению, роз- 
работчикам удолось создать чертовски зохвоты- 
вающую игру, если и не претендующую на лав- 
ры “лучшей бесплатной асйоп-онлайн-стратегии 
всех времен и народов”, то уж точно вплотную 


Без инженера отряд практически беззащитен. | подобравшуюся к пьедестолу, но котором при- 
Энергия: 500 
Макс. скорость: 1600) 
'Макс. здоровье: 50 
"Макс. нагрузка: 60 кг 
"Скорость вращения: 1000 
"Сила толчка: 50 
„Лучшая броня: Несуу СотБо! зий (20%) 
Любимое оружие: С!озе СотБо! Эвокуип, 
1остега!ог, ВоНе В#е, Аесрене Ке, Меефег 
Помимо этих классов, есть еще масса до- 
полнительных, встречающихся в менее попу- 
лярных режимах игры, таких кок, к примеру, 


мостился стротегический асйоп Тефез 2, Но если 
во вторые “Клоны” с большим удовольствием по- 
играют ‘отцы’ усе и Шпгео|, оснастившие 
свою квартиру выделенкой, то папу предпо- 
чтут стротеги, тяготеющие к экшену, для которых 
Зан-перспектива — дом родной, а слабый кон- 
нект — суровоя правда жизни... И упаси вас Ве- 
ликий Коннект думоть, что |опу — выбор сла- 
бого. Отнюдь. Игроть — одно удовольствие. 


'АтЬузВ или СгауВай. И мы настоятельно вам рекомендуем себе в нем 
не отказывоть.. № 
Е Е Е БЕК # и. Е 
к * р т | 1 17 
о т 


|. 


"Созданию сайтов мы посвящали уже не одну 
и не две статьи, рассмотрены были проктически 
все аспекты этого нелегкого дела. Нит-редак- 
тор мы выбрали, пользовоться им научились, 
о дизайне и об общей концепции странички так- 
же поговорили немало. Дело за малым — доне- 
сти свой труд до сетевого сообщества, размес- 
тив его на сервере... 

"Сегодня речь пойдет именно о том, как раз- 
местить свою страничку с максимальным удобст- 
вом для себя и для ее посетителей. Причем бес- 
плотно (не думаю, что среднестатистический чи- 
татель *Мании” готов отвалить владельцу серве- 
ра немалую сумму за размещение домошней 
странички). 

Серверов, предоставляющих бесплатное 
дисковое пространство для размещения сайта, 
сейчас великое множество. Какой же из них вы* 
брать? Именно в этом нам и предстоит разо- 
‘браться, Аргументов “за” и “против” гипотетиче- 
ской “холявы“ предостаточно — кто-то в качест- 
ве плоты за место на сервере вешает на каждую 
страницу рекламу, кто-то предоставляет совсем 
немного места, кто-то запрещает размещоть 
МРЗ-фойлы... ну иток долее. Сразу предупреху, 
что надеяться на пару гигабайт дискового прост- 
ранства, домен второго уровня, бесконечное 
количество почтовых ящиков и поддержку всех 
сервисов типа 5С, $5, СС! и У/АР не стоит 
(и сказол Господь — “Не хоти многого!"). Боль- 
шинство серверов такого рода ориентировано 
на скромных пользователей, которым кроме би- 
ографии любимой кошки и фотоотчета о по- 


Хостинг — это услуга, оказываемая органи- 
зациями по предоставлению места на серве- 
ре под вашу страничку или сайт. 

— компания или частное лицо, пре- 
доставляющее место и прочие необходимые 
сервисы на своем сервере под вашу странич- 
ку или сайт. 
$$1 — бегуег 9'де |пс!и4ез, команды, вставля- 
мые в НТМЁкод и служащие для передачи 
указаний веб-серверу. Используется, напри- 
мер, для формирования страничек “на лету” 
с помощью вставки части НТМ!-кода из друго- 
то файла. Требуется поддержка со стороны 
‘сервера. 

С@1 — Соттоп Сойемау |мецасе, интер- 
‘фейс, с помощью которого специально напи- 
‘санные скрипты (СС|-скрипты) исполняются на 
сервере. СС-программы, в принципе, можно 
писать на любом языке, но Рей считается са- 
мым популярным языком для использования 
< СС/, Большинство гостевых книг и форумов 
‘работают с помощью СС1. 

РНР — это язык программирования, система 
‘для разработки скриптов. РНР является одним 
из самых популярных средств разработки ми 
приложений и интерфейсов к бозом данных, 
З@1 — язык запросов для работы с базами 
данных. 

$51. — это протокол, который обеспечивает 
зашифрованную связь между сервером 
и клиентом. 


| а 0 = 


Никита Павлов (ротп@ад.ги) при деятельном участии Мад! Рмо# 3 


Хос-тинг по сло-гам! 


следней пьянке выкладывать в Сеть больше ни- 
чего не надо. 


Услуга 

Проктически все хостеры предлогают доста- 
точное для обычного сойта пространство (ак 
правило, менее 100 Мб}, не более трех почтовых 
ящиков, домен третьего уровня (пиру//назва- 
ние_ страницы, название_хосте- 
ра.ти/сот/пе/ога/м тд.) и, в ряде случаев, мини- 
мольный набор сервисов вроде того же СС!, В ка- 
честве бонусов активно раздаются гостевые кни- 
ги, форумы и чаты. “Для сомых моленьких” на не- 
которых серверах имеются конструкторы сайтов, 
позволяющие за полчаса сделать по шаблону 
простенькую страницу. Доступ к вашей директо- 
риина сервере осуществляется прямо через бро- 
узер либо при помощи Йр-клиента, что, конечно, 
для опытных пользовотелей гораздо удобнее. 


Обломись, бабка 


Теперь о том, чего нельзя, Конечно же, зо- 


прещено размещение порнографии, сайтов, 
пропагандирующих расизм. Какие-то хостеры 
‘могут зопретить размещать реклому, а поместив 
инструкцию по изготовлению бомбы с будильни- 
ком, как в кино, вскоре ждите у себя дома дяде- 
чек из понятно какого заведения. 

Администрация большинства серверов недо- 
верчиво относится к МРЗ-файлом и либо не раз- 
решоет их закачивать, либо регулярно удаляет 
(причем удалять могут не только файлы, но и во- 
шу страничку и аккаунт целиком). Пользовате- 
лям не разрешается удолять код рекламных бан- 
неров со своих страниц, Нодо заметить, что за 
содержанием страниц особо никто не следит, 
да и самой страшной сонкцией является удоле- 
ние аккаунта нарушителя на сервере (котя если 
‘сайт раскручен и имеет от сотни посетителей 
в день — кара действительно печальная) 


Наиболее известные 
хостеры 
мм. лагов. ги 

Наиболее популярный среди начинающих 
(и не очень) пользовотелей бесплатный сервис. 
Появился не так давно и благодаря интенсивной 
рекламе стал известен всем. Причиной всеоб- 
щей популярности служит то, что “Народ” в оп- 
ределенный момент был куплен “Яндексом”, ус- 
лугами которого пользуется, наверное, боль- 
шинство русскоязычного населения Интернета. 
Причиной же популярности именно среди но- 
вичков служит огромный набор готовых страниц 
(более 100 вариантов), которые можно модер- 
низировать на свое усмотрение. “Построить 
сойт за 60 секунд’ под силу доже человеку, 
впервые зодумавшемуся о своей страничке и не 
знающему, что такое компьютер, вообще. Здесь 


предоставляют домен третьего уровня, один 
почтовый ящики неограниченное (теоретически) 
пространство на сервере. 

Теперь о грустном — об ограничениях. Роз 
‘мер одного файла не должен превышоть 5 Мб, 
не поддерживаются никакие сервисы (однако 
имеется набор “бонусов” вроде гостевой книги, 
форума, чата, форм для голосования, счетчиков, 
статистики посещаемости, опросов и анкет). 
Сайт, размещенный на “Народе”, попадает во 
внутренний структурированный каталог, а также 
‘автоматически регистрируется на “Яндексе”. 

Файлы с расширением МРЗ размещать за- 
прещено, однако ничто не мешает вам у МРЗ- 
‘фойла это расширение поменять, С некоторых 
пор по примеру, видимо, СеоСиез на размеща- 
емых страничках принудительно появляется 
всплывоющий боннер, отсутствие которого 
можно оплатить либо заменить баннером 
468х60, который должен распологаться но каж- 
‘дой странице, Не лучшоя альтернатива, к тому 
же это не всегда помогает. 

му. ПИР. ги 

Кок и на “Народе”, обещают неограничен- 
ное дисковое пространство. На самом деле да- 
ют 30 мегабайт, а понадобится больше — пиши- 
те вежливые и обоснованные просьбы на адрес 
одминистроции. Предостовляют СС!-скрипты, 
доступ к МУЗСИ. Опытные пользователи оценят 
возможность редактирования фойлов настроек 
сервера ({Массезз и (мрази), использование 

5, зрей-доступ, а также доступ к лог-фойлом 
(в которые пишется вся информация о посетите- 
лях сайта, о страницах, которые они загружали, 
ошибках скриптов/сервера и т.п). Все кок на 
платном хостинге, и при этом платить придется 
всего лишь принудительным присутствием бан- 
неро размером 468 на 60 на каждой странице. 
А если добьетесь посещаемости 2000 человек 
в сутки (10000 для “развлекательных” сайтов), 
то владельцы Руми вом купят домен первого 
уровня в зонах ‚сот, ‚пе! или .огд. 

мии. ма5Р.. 


Опять неограниченное простронство, ЕТР- 


доступ и доступ к серверным логам, но к ССЁ 
скриптам добавилась возможность размещения 
еще и скриптов РНР (к тому же дизайн готовых 
скриптов можно менять по собственному усмот- 
рению), а “хорошим/интересным/информаци- 
онным (посещаемым) сайтам” бесплатно (для 
вас) зарегистрируют доменное имя второго 
уровня (ваше_имя. сот/пеога/н. 

Обещают создание баннерной службы (для 
того чтобы пользователям сервиса было удобнее 
обмениваться баннерами) и некоторых других 
примочек. Взомен за эти прелести пихают в верх- 
нюю часть страницы баннер 46860, при том ни 
выше, ни на расстоянии ближе пятисот пикселей 
никоких других баннеров розмещать нельзя. 


ы * Е] 


м. пемтай. ги 

Под сайт дают 16 мегабайт (вообще-то 32, 
но 16 овтоматом идет под почту), при этом с од- 
ного аккаунта можно регистрировать до трех 
сойтов. Как и но большинстве других сервисов 
бесплатного хостинга, позволяют управлять фой- 
поми через веб-интерфейс. На страничке можно 
разместить три стондартных форума и счетчик 
посещений, но не мечтайте об использовании 
‘собственных СС!-скриптов или поддержке 591. 

“Новая почта" — один из немногих сервисов 
‘бесплатного хостинга, не размещающий прину- 
дительным образом баннеры на страницах сво- 
их пользователей, что весьма ценно. 

му’. меБ5егуй.ги 

Все тот же обязательный баннер 468х60, 
за размещение которого получаете не только 
100 мегабайт, но и ССИ, РНР, 55| и МУЗСИ, а при 
необходимости вам разрешат редактировать 
настроечный файл сервера №ассезз. Веб-ин- 
терфейс для закачки файлов присутствует. Ог- 
роничение на размер файла — 7 мегабайт. Ус- 
ловия получения бесплатного доменного имени 
второго уровня абсолютно идентичны “уолл- 
стритовским”. МРЗ-фойлы, “файловые архивы” 
и большие фотоальбомы размещать зопреще- 
но. А чтобы баннеры “Вебсервиса” работали, 
“запрещено размещение сайтов, ориентиро- 
ванных на нерусскоязычных пользователей" 

ми.Боот.ги 

Пятьдесят мегабайт, шаблоны /заготовки, 
ЕТР-доступ и веб-интерфейс, отсутствие ограни- 
чений на размещение МРЗ и видеоклипов, счет- 
чик посещений и установка формы для голосо- 
вания. Вот и все: никаких СС! или $51. Только 
вспльвающий баннер впридачу. Но — классика, 
почти кок и “Народ” 

мии.199-ги 

Отличие данного хостинга в том, что вместо 
розмещения на своих страницах обязательного 
“невыгодного” баннера пользовотель обязуется 
вступить в боннерную сеть (пусть и сдостоточно вы- 
соким “комиссионным сбором”. МРЗ-файлы не 
дозволяются, и вообще страницы достоточно жест- 
ко модерируются, зато полный нобор услуг: 30 Мб, 
'СС!, РНР, МУЗСИ, $51, панель управления сайтом. 

ми. Пот.ги 

Неограниченное место (если убедите одми- 
нистрацию в его необходимости для вос}, воз- 
можность размещения СС! и РНР-скриптов, 551, 
МУЗОЕ. Имеется доступ к серверным логом, ЕТР- 
доступ. И все это за баннер или за участие 
в баннерной сети, Вариант с участием в баннер- 
ной сети интереснее, ток как не только на ваших 
‘страницах будет размещаться реклама других 
‘сайтов, но и на сайтах клиентов Но|т.ли будет 
рекламировоться ваша страничка 

му’. Поох.ги 

Впридачу к бесплатному “мылу” доют 20 мего- 
бойт под домашнюю строничку с РТР-доступом 
и “онлойновым построителем строниц" (можно за- 
кочивоть и удалять фойлы через броузер). Скрип- 
ты использовать не разрешоется, по поводу огра- 
ничений на МРЗ и архивы ничего не сказано. 


В | № Милано Зла 


мии. аа! ги’ 

Назвоние не внушает оптимизма, но 30 Мб на 
сервере, возможность использования ССИ и РНР- 
‘скриптов, а также $51 и один почтовый ящик дают 
надежду на светлое безбаннерное будущее. 

му\.Бу.ги 

Свою реклому размещают на воших страни- 
цох в зависимости от ваших аппетитов на чужие 
баннеры и на дисковое пространство, которое, 
впрочем, предоставляют без ограничений. Глав- 
ное, чтобы фойлы не превышали по размеру 1 
Мб. Тогда еще и $$! пожолуют. Вот только разве 
что сами на популярные поисковые системы ин- 
‘формацию о вашей страничке разместят, но это 
не только они умеют. В принципе, не самый луч 
ший вариант для размещения странички из-за 
тараканов в головах разработчиков. 


Хостинг “для своих” 

Владельцы сайтов, имеющих какое-то отно- 
шение к “тяжелой” музыке, могут получить хос- 
тинг от АИр//тивса. тие. (пять мегабайт, 
(СС\-скрипты, адрес Внр://уоиг_зНе.тизгса.пуз!= 
Че.) всего лишь за кнопку 88х31 на главной 
‘стронице. Причем размещение кнопки компен- 
сируется не только бесплатным хостингом, 
но и некоторой раскруткой на сайте 
тизса.ти® ели, который весьма посещаем, 

Максим Мошков сайт 
МивеИЬлу для публикации авторских МРЗ-тре- 


ков и текстов песен. 


организовал 


Влодельцы некоммерческих проектов могут 
попробовать получить 20 мегабайт, СС! и $51 от 
ВоББу.ли. На проекте Хобби.ру, спонсирувмом 
компанией “Зенон”, размещено совсем немного 
сайтов, так как этой чести удостаиваются лишь, 


„Лучшим выходом для новичка будет совме- 
‘стить два-три хостинга. Где-то разместить 
НТМЕ с картинками, где-то — архивы, где-то — 
'МРЗ-файлы. Опять же, не помешают зеркала 


странички — если один хостинг “уподет” на 
время или навсегда, всегда будет в запасе. 
другой, отзерколенный. Следует только 
учесть, что некоторые хост-провайдеры удо- 
ляют сайт, если он не посещается, скожем, хо- 
тя бы тридцать раз в месяц. 


по мнению влодельцев проекта, самые лучшие 
ресурсы. Соответственно, в каталоге проекта 
проктически невозможно затеряться. К тому же 
вы получите полноценную техподдержку, кок 
при плотном хостинге, 

Нозй-ориентировонные сойты будут себя хо- 
рошо чувствовать на НазКМазеггу (10 Мб под 
сайти 10 — под почту, РНР-скрипты и ЗС, а ток- 
же все сервисы, которые могут понадобиться 
профессионольному НозВ-разработчику; 

Проекты на автомобильную тематику могут 
рассчитывоть на 2 мегабайта от муж аиоувт, гу 
либо получить профессионольный хостинг (те, 
РНР, ССу-скрипты, МУЗСИ, $9} необходимое во- 
шему сойту дисковое пространство}, отпровив 
зоявку по одресу позито@затайт,сот, 


В одном из ближайших номеров *Мании’ мы 
поговорим с вами о хостинге плотном, но деше- 
вом — до 10$ в месяц, Токой хостинг избавит вас 
от чужеродных баннеров и при этом позволит 
существенно расширить сервис. К тому же вы 
получите настоящую, гарантированную техпод- 
держку — то, о чем в случае бесплотного серви- 
‘са можно только мечтать, № 


ВозРоНп (гузринп@отги.сот) 


- 


т 


ИНТЕРЕСНО 


мумии те!тго.ги 


Сколько роз в день вы ездите в метро (если, 
конечно, оно есть в вашем населенном пункте}? 
Ав месяц? А в год? Наверное, вы уже давно пе- 
рестали восхищаться его красотами, А ведь сто- 
личная подземка — самая красивая в мире 
Не перестал восхищаться и любовоться метро 
лишь... создатель данного сайта (сом Артемий 
Лебедев). По крупицам собранная информация, 
как всегда, удобно сгруппирована и представ- 
лена вошему вниманию. Помимо информации 


обо всех () станциях московского метрополите- 


на, на сайте вы найдете схемы столичного саб- 
вея за все время его существования (то есть еще 
с 30-х годов), подробную информацию о по- 
движном составе (например, какие вагоны вози- 
ли воших бабушек и дедушек), Ну и самое инте- 
ресное — Метро-2. Теперь оно перестонет быть 
для вас тайной. Все в схемах и рисунксх (где, от- 
куда и куда]. Также на сайте присутствуют ссыл- 
ки на странички, посвященные метро в других 


городах и странах 


ммм. аигога.ога.го 
Самый 


настоящий 
музей крейсера “Авро- 
ра", Настоящий вирту- 
‘льный музей... Тут вам 
и подробнейшая исто- 
рия этого 
фотографии 
(в том числе и архив- 


корабля, 
и ею 


ные). Не упустите воз- 
можности — повысить 
свой культурный (чи- 


тай — интеллектуальный) уровень. 


ммим.тадуа. ги 
Каквы относитесь к магии? С любопытством? 


Тогда этот сайт для вас. Здесь есть все о магии 
и колдовстве, о годаниях и гороскопах. Также 
можете узнать о мистических и таинственных 
свойствах имен и чисел. Одним словом, вся “не- 
чистая" собрана здесь. Обсыпьтесь солью, об- 


можьтесь чесноком — и в путь, на тадуа,ли! 


поза 


ВНр: / /4епН$!.5рЬ.ги 


Сайт из серии “Лучше не пропускать, чтобы 


не было мучительно больно..”. О чем это я? 
О стоматологии! Что с вашим лицом, любезней- 
ший? Честно говоря, раньше я тоже недолюбли 
вал представителей этой профессии, Но после 
посещения этого сайта меня даже потянуло 


к ним в кресло. Дело в том, что автор-состави- 


тель этого ресурса сом по профессии — стома- 


толог. Кому, как не ему, знать все тонкости сво- 
его ремесла, Но не бойтесь! Учить, как провиль- 
но чистить вашу вставную челюсть, он не будет 
А наоборот, весело и незатейливо расскажет 
о том, что же вас будет ждать у него в кабинете 
Яи не думал, что лечить зубы может быть ток 
смешно. В общем, посетите зубной каб... то есть 


этот сайт — не пожалеете, 


ммимлесппозрНеге.ога.иК 
У вас был тамагочи? “Такой 


г 


беленький, пушистый, пищит. 
или “Пластиковая коробка, кис- 
лотно-зеленого цвета, да еще 


орола все время, как резаноя" Такие воспомина- 


` о 


ния обычно бывают у бывших вло- 


дельцев тамагочи. Я, признаться, 


не причисляю себя к фанатам 
этой игрушки. Но что же тогда ме- 
ня привлекло на этот сайте Прежде всего — кон- 
цепция. Это не тупое откармливание своего пи- 
томца, чтобы в один прекрасный день он сделал 
вам ручкой и отбросил копыта/ласты/лапы, Здесь, 
после регистрации (бесплатно), вы можете со- 
брать по частям своего будущего питомца. Двух 
таких вы можете лицезреть на скринах. Затем 
зверь будет “закреплен” за вами, То есть вы емуте- 
перь и моть, и отец, и жено. Шутка. Но в целом, 
концепция напоминает Сгестигез. Только в онлайн. 


м\мим.моодоо.5рЬ.ги 


Продолжаем тему мистики. “Тайны магии 


\Уоооо всегда казались недостижимым уделом 


мастеров древнейшего африканского континен- 
та, Можно ли было подумать, что когда-нибудь 
практически каждый из вас сможет овладеть. 
в совершенстве сомым древним магическим ис- 
кусством? Наверное, нет... Но это было раньше. 


Теперь можно попытать свое счастье и сопри- 


9) 


коснуться при этом с самыми таинственными 


знаниями, А именно — узнать о древних колдов- 
ских ритуалах и заклинаниях, о том, как насы- 
лать порчу и накладывать проклятия (естествен- 
но, по “технологии” Уооод). Так что напокос- 
тить соседу для вас теперь — пара пустяков. 
Лишь бы выход в Сеть оказывался в нужную ми- 


нуту под рукой 


“Зпафоч [ами ОпИпе — это орхив часто задово- 
емых вопросов и ответы на них, На данном сайте 
собрано много РАСУов на разные компьютерные 
темы, Все ЕАС/и только о компьютерах и только 
на русском языке, Так что читайте, качайте и зохо- 
дите опять, ведь архив постоянно пополняется” 
Вот что говорят об этом сойте его создатели. До- 
бовить нечего. Еще один ресурс, который я буду 
посещать с удовольствием, чего и вом советую 


мимим пог 


Флэш-мультфильмы давно перестали быть 


диковинкой. В какой-то степени их можно уже 
назвать отдельным течением в искусстве, Полю- 
боваться на одно из произведений я вам и пред- 
логаю. Студия Мульт.Ру представляет вашему 
вниманию серию флэш-мультиков про некоего 
Масяню. Что могу сказать... довольно занятно. 
Особенно на фоне однотипных флэшевых за- 
ставок и баннеров. Тем более что этот “сериал” 
просто пропитан юмором. Кстати, почти все 
с сайта можно скачать к себе на винт, чтобы по- 


том спокойно посмотреть. Забота, однако. 


Удивительно, что этот сайт до сих пор не по- 
пол к ном в обзор, Восполняю пробел. Портал 
посвящен солюшенам и кодам к компьютерным 
играм, На момент написания обзора их общее 
количество приближалось к трем тысячам (). 
Также можно обсудить свежепройденные игры в 
форуме и поболтать в местном чате. Помимо 
этого, есть возможность добавить свои коды, ес- 


ли их еще нет в базе сайта. 


ммм. аИдатез.го 


новой игровой платформы от Мегозой. Тем бо. 


лее что такого качества графики нам пока еще 
остается только желать, Ну да ничего, СеГогсе 
4 уже появился в продаже, не за горами и игры, 


способные утереть нос консольным “гигантам" 


| 


й 
1 
Е 


Г 


Перед нами довольно интересный игровой 
портол, который вполне оправдывает свое но 
звание. Ток что же такое АЙ батез? Это игры и 
демо-версии, патчи и трейнеры, краткие обзоры 
и подробнейшие прохождения (оКа солюшены) 
Вызывает одобрение то, что создотели А! 
ботез смогли не просто скопировать идею 
множества игровых порталов, а дополнить и до- 


работоть ее, Чем — узнаете, посетив портол 


мимим.тзхБох.ги 


Этот сайт посвящен новой игровой консоли 


Х-Вох. Здесь вы найдете практически все о са 
мой приставке, а также перечень выпущенных 
под нее игр. Не знаю, смогут ли пользователи Х- 
Вох со своими модемами попасть на этот сайт (и 
честно говоря, непонятно, что они вообще мо- 
гут отсюда почерпнуть) но ном, пользовотелям 
РС, весьма интересно было бы посмотреть на 
скриншоты из новейших игр, выпущенных для 
№ Е] 
це 9 


уумими.Бегед.ги /сНе55/дате/па! 


Шахматы 


по-настоящему захватывающая 
игра. Особенно когда играешь не с туповатым 
Ар а сживым оппонентом. К сожалению, далеко 
не всегда можно подыскать себе достойного 
противника. Но заграница нам поможет, А точ 
нев, Интернет. На этом сайте с поиском партне 
ра по игре проблем нет 
Сразу оговорюсь, скочи 
воть вам ничего не придет- 
ся. Зарегистрировавшись в 
системе, вы автоматически 
получаете некоторое коли- 
чество (-1600) рейтинговых 
очков, С ними вам и пред- 
стоит отправиться покорять 
шахматный Олимп. Прият 
но удивило количество од- 
новременно присутствую- 
щих в системе игроков 
(около ста 
Чтобы 


нужно бросить вызов одно- 


постоянно} 


начать игру, вам 


му из “свободных” гейме- 


ров. И если он согласен с 
вашими условиями (глав- 
ным образом лимит време- 
ни}, то вы сможете начать 
партию. Но помните, что в 
случае проигрыша ваш 
‘рейтинг уменьшится на не- 
которое количество еди- 
ниц, в обратном случае вы 


сможете подняться еще на 


несколько ступеней к шахматному Олимпу. 
Единственным минусом этой системы можно счи- 
тать то, что она полностью написона на 4ауа: 


Ток что придется вом пересесть с вошего люби 


Шотокан Карытэ-до 


мого Мевсаре или Орега на старый добрый 1Е 


ВНр://зроги.пе!/Люгу/ 


Завершает мой сегодняшний обзор этот 


сайт, Еще один “портал” ми. 


ни-игр. Ну что со мной 
поделать, люблю я 
всякие онлайновые 
забавы, Всем люби- 
телям (пез, Тез и 
прочих пятнашек 
посвящается, Много 


ивкусно. 


Демиурги 


СарНаНт 2 


015 ре$ И: 
Фагк РгорНесу 


ВаШесгий5ег МШепшт 
Стапа Рих УМома 


Ктадот Упаег Ейе 
Со! 4 Е Нот 


Р!апезсаре: Тогтеп! 


Меда! о# Нопог: 
АШе@ Аз5аиН 


Ооаке 3: $ Ама! 


Крутой Сэм: 
Второе Пришествие 
(5етоцу$ бат: 

Тре 5$есоп@ Епсоит!ег) 


4х4 ЕуошНоп 2 


ВаНесгий5ег М епт 


Меда! ой Нопог: 
АШеЯ Аз5ао№ 


В1аск Апа \ММ/ВНе: 
Сгес\оте 151е 


За этой аркой располагается 
нужный нам двор. 


Мсго5оЯ: ЕО! тие юг 


ЕН Еетеп! 


Мосеаг $ Же 


\УУисппауепт 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА = -- 
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РОЛЕМАНСЕР. 
ум гоетапсег.ги 


ма 215 


с: чае "ВА 


НОВОСТИ ВНЕКОМИБЛОТЕРНЫхХ ИГР 


новости 
РОЛЕВЫХ ИГР 


420 зуфет 

ОДРОБНОЕ руководство по ведению 
“высокоуровневых” кампаний, звено т.н. 
Сор буметз (Мапиа! оЁ №е Р!юпез, Тре 
Решез апф Оет!904%), включает все сведения 
для персонажей предельно высоких уровней, 
именуется Ерк [ече! НапБооК и выпускается 
УИгага$ ое Соая. Информация по “генереж- 
ке”, могущественные заклинания-двеомеры, 
псионика, эпические и престиж-классы, специ- 
фика применения умений с запредельным ран- 
гом — все это позволяет преодолеть даже 20 
Уровень опыта, границу параметров РНВ 
и ОМС. Ведущие обнаружат в книге эпических 
чудовищ, древ- 
ние артефакты 
и загодки. Из- 
дание 
в 320 сер 
в твердой об- 
ложке продает- 
ся за $39.95 
Другим новым, 
продуктом “Ви 
зардов” стол 
“крон ДМа”, 
оформленный 
в духе Рогдонеп 

Веа!тз. 
1РЕВАС анонсировала сразу две книги 
по миру “Пяти колец". Мау оНве Затига! 
представляет умения, навыки, престиж- 
классы сомураев Великих Клонов. Вводятся по- 
нятия “пути сомурая” и “кота”, позволяющие 
строить нелинейную схему развития персона- 
жа-самурая. Подробно расписаны школы кож- 
дого клана: учителя, легенды, специализация на 
оружии итд. Книга поддерживает игровые ме- 
ханики 920 и [едеп4 оЁ Не Еме Кидз 910. 
Мадгс о! ВоКидап: каждое заклинание, каждая 
магическая вещь обладают в “восточном сет- 
тинге” собственной жизнью. Каждый “кусочек” 
могии содержит в себе духа, у которого есть 
своя воля и убеждения, Книга не только пред- 
ставляет новые вол- 


шебные  вещи/зо- 

ФА | кинония, но еще 
МАУ О ТИЕ | и содержит правило 
для “оживших” ве- 


щей, Новые навыки 
для создания маги- 
ческих вещей и пре- 
стижные — классы 
зЗвидета — также 
включены в продукт 
В обеих книгах по 
96 стр. 

Кроме “восточных” продуктов, АЮегас ск- 
тивно занялась миром темных секретов и тех- 
нологий шпионажа ЭрафочИогсе Агсрег, пред- 
назначенным для 420-совместимой игры 
Зруспай. Игрокам предстоит вжиться в роль су- 
перогентов, свергающих сумасшедших дикто- 
торов, расследующих проделки эксцентричных 


ЕКО БУ ЛН 


миллионеров и криминальной элиты 
В 256-страничную книгу входят новые классы 
(асетап, йхег, рот'тап, зо/фег, зрооК и уее!- 
топ}, более 150 навыков (для мастеров боевых 
искусств, снайперов, спецов по оружию массо- 
вого поражения), престиж-классы (включая 
контр-террориста и хакера). Первая книга 
‘ЗнадомИогсе Агсег Сатроюп ЗеНпо появится 
в продоже в этом месяце, а Зрусгай ВРС 
ЗогсеБоок: Модег Агтз Сие (руководство 
по оружию] — в июне. 

Но волне интереса к серии ЛМаз/ег С/зз, 
подробно описывающих отдельные классы 
персонажей, Сгеел Копи РуЫБНИд решила 
начать работу над расовыми “комплитами” 
Серия Касез о! Кепомп начнется с описания 
дворфов Наттег ап4 Нейт: А СулдеБоск 1ю 
Бууагуез. Нод книгой трудится редактор журна- 
ла Огадоп Мадозте /еззе Оескег. За ней по- 
следуют Во\ апа В!аде: А Су/деоок 1ю ЕМез 
и Ро! ап Ровоп: А СеБоок 1ю Ого\.. 

ОМПАНИЯ Сваозит пс. решила не 
упускоть потенциольную прибыль и объя- 
вила о серии дополнений к Сай оЁ 
Стиви 920. Действие первой книги Рир 
(СУП происходит в 30-х годах прошлого ве- 
ка. Она предстовляет описание культов, сумас- 
шедших ученых и героев из классической игры 
по ужастиком /. Лавкрафта. Также рассказы- 
вается о том, как создать секретные сообщест- 
ва Исследователей, посвятивших свою жизнь 
борьбе с Муйоз. В книге приведены три при- 
ключения в разных частях мира, включая таин- 
ственный Шанхай 
ОШ$ТС Рездп продолжает серию книг 
Зесге! ЗосеНез для ролевой игры Ро@п9 
Зипв. В новом продукте Негенсз & 
'О‘иУЧегз перед нами раскроются тайны ие- 
рархических культов, психо-революционеров 
и шпионов. В книгу войдут характеристики для 
базовой игровой механики Гофта Зупз — 
Магу Рой! Зузет — и для 420. 


Другие системы 
ТРЕМ Сотез решила возбудить детские 
воспоминания у ведущих ролевых игр 
и анонсировала выпуск универсального 
листко для защиты мастерской информации от 
посторонних глаз — Мазег степ. На кортон- 
ной основе — пластиковые кормошки и набор 
универсальных заставок и тобличек на все слу- 
чои жизни, Собрались поигроть в другую роле- 
вую игруе Просто смените картинку и вставьте 
новый набор табличек, Продукт получил одобре- 
ние у многих игровых компаний, которые обеща- 
ют выклодывоть обновления и таблички к новым 
игром на своих сойтох, Стоить экран” будет $20. 

РОГРЕССИВНЫЙ подход к выпуску ново- 

го издания СИЕРЗ предложила компания 

,5!вуе Даскзоп Сатез. В голосовании, от- 
крытом на сайте компании, вом предлогается 
решить не только судьбу 4-го издания, но и то, 
каким оно будет. Целых 65 вопросов, по ре- 
зультотам которых определится направлен- 
ность новой редакции. Конечно, все будет в ос- 
новном зависеть от мнения большинства, 
но и ваш голос тоже может быть важен 


Готов и новый продукт в линейке СИВР$ 
ЕЧеп Эсюз объявила о готовности свежего 
дополнения СИВРЗ Сопзриосу Х. 170 иллюст- 
раций разместились в объемном 288-стронич- 
ном томике, Мир Сопзриасу Х очень похож на 
наш. Те же самые люди гуляют по грязным ули- 
цом. Те же сомые животные роются в помойке 
в поисках пропитания, Те же самые мыльные 
оперы крутятся по телевизору. Но что-то не 
так... Существует еще один уровень “реальнос- 
ти", недоступный обычным людям, “Настоящий” 
мир — это просто прикрытие для махинаций 
инопланетных захватчиков, тайных заговоров 
и сверхьестественных ужасов. В потоке исто- 
рий о том, “что происходит на самом деле”, 
есть элемент истины, И некоторым существом 
выгодно, чтобы 
правда не вы- 
плыла 
верхность, От- 
дает “Матри- 
цей". Игроком 
предлагается 
роль предста- 
вителей прави- 


на по- 


тельственных 
структур, 
от агентов ФБР 
до шпионов 
ЦРУ, от хаке- 
ров МЗА до 
рейнджеров армии. Все они работают на су- 
персекретную организацию Аебв, которая со- 
противляется инопланетным и сверхьвстест- 


венным силам. 

ЕР 7 Сотез выпустило игру Атом ам, 

действие которой происходит в эпичес 

ком сказочном мире, разработанном 
Тодом Доунингом. Применена игромеханика 
ОЕЕР, основанная на 96. У персоножа есть не- 
сколько основных атрибутов и зависимые от 
них умения. Получая очки опыта, игрок может 
повышать свои умения, а не основные атрибу- 
ты — те, механика типа КИ-азед. Игроку 
предлагается выбор из 8 рас: человек, эльф, 
дварф, орк, фея (спрайт, пикси), гном, сприг, до- 
мовой, В руководстве 192 стр, и стоит оно 


$22.95, 


новости 
СТРАТЕГИЧЕСКИХ ИГР 


Сате$ У/отк5Пор 
линейке У/ааттег 40К вышли новые 
Саоз брасе Маптез (розово-черные, 
с щупальцами) из Легиона “Дети Импера- 


9 92:52 22 5 


тора" вместе с лордом, а также несокрушимые 
“Железные Воины" и их У/агзтиВ. Основой для 
нового бокса стал пластиковый набор Космо- 
пехов Хаоса, припровленный необходимыми 
детолями из белого метолло. В продажу он по- 
ступает в этом месяце. 

К серии Свариег Арргоуед где впервые бы- 
ли соброны лучшие стотьи из журнала Уие 
Рус по вселенной 40К, добавилась серия- 
близнец, пдех Азанез. Первая книга уже по- 
явилась на пол- 
ках могозинов 
(стоимость — 
$19.99). Оно 
посвящена ис- 
ключительно 
Легионом Кос- 
модесанта, 
в основном Ле- 
тионом Перво- 
го Основания. 

В спедую- 
щей книге будут 
собраны Звезд- 
ные Волки, Уль- 
тродесант, Пожиротели Миров и Повелители 
Ночи, Ток как Легионов Первого Основания 
всего 20, то логично ожидать выхода 5 книг из 
новой серии (пех Азсез в течение всего 
2002 и зимы-весны 2003, 

|МЕРШИЙ проект Ере 40К возрождается 

благодаря усилиям группы Рапайсз, Один 

из их руководителей, Дервис Джонсон, 
объявил о скором выходе второй редакции по- 
пулярной в прошлом системы. Разработчики, 
уже породовавшие игроков облегченной вер- 
сией правил Рюуе"з ЕЧИюп, теперь обещают 
еще большую реолистичность и переработку 
боевой механики 


1240$ выпустило в свет целую линию 

новых мехов, и можно говорить о вто- 

ром рождении ВаНеТесв (чуть больше 
года нозод умерла 
РАЗА, предыдущся из- 
дотельница системы) 
В серию 
омнимехи Мад Се, 
Мите, Нешие Месй, 
УМгойн Месв и доже 
Еропа Ругзий Топк 
УТОК Все это означа- 
ет только одно — но- 
вое рождение ВТ ус- 
пешно состоялось! 


включены 


СОБОЕ внимание УМК уделяет те- 
перь роботам, которые, молотя против- 
ника в ближнем бою, будут не менее эф- 
фективными, чем при применении дистанцион- 


ных отак, Примером такого меха стала новая 
модель под названием АдгоМесй. Несмотря на 
скрытность разработчиков, уже сейчас ясно, 
что базовая модификация АдгоМесК’а нцеле- 
на на ведение исключительно ближнего боя — 
захвотываем противника мощной клешней 


и отпиливаем ему все выступающие части 
стального тела. Дополнительная конфигура- 
ция, оснащенная крупнокалиберной автомати- 
ческой пушкой, позволит сперва обработать 
противника на средней дистанции, а потом, по- 
дойдя к нему вплотную, отпилить то, что еще не 
успело отвалиться 


{2 ©1ОКУ решила обогноть своего кон- 

курента РоипаГу и вплотную заняться 

Первой мировой войной в масштабе 25. 
мм, Провила розроботаны и выпущены в серии 
Сгео! (ог Эреатеац, котороя знаменито доб- 
ротным подходом к отыгрышу и организации 
срожений прошлого столетия, Итак, три сце- 
нарных кампании для Восточного и Заподного 
фронтов, 14 воюющих сторон, спецпровила 
для периода 1912-1913. Но самое главное — 
великолепная подборка миниотюр! Там есть 
все — оттанка “Марк № (535.00} до 4-секцион- 
ной линии окопов с проволочными заграждени- 
ями (6,5 футов длины, $125.00 за все удовольст- 
вие), Итак, С! С/огу лишний раз показала, что 
такое классный варгейм для состоятельных иг- 
роков, которые равнодушны к длинноухим эль- 
фом и зеленомордым оркам. 

По сообщению официольного сайта рос- 
сийской компании “Звезда”, уже выпущены 
и продаются 2 новых продукта: очередной 
“сценарий“ из “Эпохи битв” под названием 
“Ледовое побоище” и новая игра на гексого- 
нох (но не из серии “Гексостротегия“) “Вторже- 
ние". Если смысл и нозночение “Ледового по- 
боища” объяснять фанотом “Эпохи битв” не 
придется, то вторая игра требует некоторых 
пояснений. Это стротегия в онтураже кибер- 
панко/Чай лиге. Борьба между противника- 
ми происходит в Центральной Европе недале- 
кого будущего. В коробку вклодываются плас- 
тиковые миниатюры футуристической техники 

геот Род 9 

[продолжает ли- 

'нейку тяжелой 
пехоты Несуу Сеаг 
книгой Мегсигу Р/юпе! 
ВооК, о среди Неауу 
Сеог — появились 
Тась/з ВоМезпоке, 
Уопдиог оЁ изо 
и Эрадом Огадопь, 
а токже Правила 
Недму Сеог Второй 
Редакции. 


новости 
КАРТОЧНЫХ ИГР 
1РЕЕАС объявило о выпуске свежего 
116-карточного сета для коллекционной 
карточной игры Те 7№ 5еа. В набор Те 
Зуте!в Зесге! вошли карты, посвященные сек- 
ретным организациям игрового мира — от дво- 


ИГРОМАНИЯ 


`Антон Курин. 
(атоп_Кит@тайги} 


Маотс: Те салетиа, 


ЯВЛЕНИЕ Топтелна турнирах фор. 

мата ЦтИед было основным событием 

|месяца. Большинство стротегических 
советов в Сети посвящено именно этому 
формоту. А с первого марта Тоттет примет 
участие и в СопзниЧеЧ турнирах, Долее 
в номере вы можете прочитать статью, по- 
священную формату Тип 2, зо авторством 
вошего покорного слуги, 

Главным турнирным событием для стран 
бывшего Союза столо проведение Регио- 
нальных чемпионатов, Это отборочные тур- 
ниры к Национальным чемпионатам России 
и Украины, В 2002 году на чемпионате Рос- 
ии будут участвовоть и белорусские игро- 
ки. Вслед за Саратовом эстафету закрытых 
турниров с повышенным призовым фондом 


подхвотип и Киев. В начоле июня клуб 
МадапЯ проведет финол с призом 
в 5000+ гривен, что примерно равняется 
$1000. Больше турниров, хороших и разных! 

Мировые турниры также не прошли ми: 
мо нас. На Сгапф Рих НадеЬего один из 
лучших укроинских игроков, Юрий Коломей- 
ко, снова вошел в четвертьфинол, а Алексей 
Котков из Москвы, впервые посетивший тур 
Нир такого уровня, занял 24 место, Всего 
участников было 878. В то же время Аех 
Эпуайзтоп, известный своими недельными 
обзорами на ЯдеБоога, занял первое мес- 
то на Сгапа Рих Рукуока в Японии. Это до’ 
леко не первая его победа в игровом с 
не. Стабильность — признак мастерство! 

Пока еще неясно будущее сетевого про 
екта “Визордов” — Маде Оп!пе, Бета-тес 
тинг продолжается, о релиз пока не близок 
Захотят ли люди платить реоли 
виртуальные карточки? Или предпочтут вер 
нуться к старым программам типо “Апренти 
со"? Время покожет 

Из локальных новостей можно отметить 
закрытие московского клуба “Лотус”, мир 
проху его, и начало официольной работы 
клуба “Лабиринт”. Засим новости минувше- 
го месяца исчерпаны, читайте о развитии, 
событий в следующем номере 


о- 


ные деньги за 


рянского 103 
КгеузНег. 

свою очередь, Ресурвег (пс. издает 

второй сет свежего хита (ог оЁ Ме 

#1пдз ТСС. В комплект Мтез оЁ Мона 
войдут 120 карт, 
но которых пред- 
ставлены лучшие 
кадры из путеше- 
ствия Хронителей 
по заброшенной 
столице дварфов 
К выходу этого но- 
мера “Игромании” 
карточный “Влас- 
телин” уже должен 
продаваться 
в России 


\Уа9о$ до сумрачного Фе 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА 


“Скажи “друг” и войди” 

(Загадка Дарина) 

После выхода “Братства Кольцо” на широкий 
экран фаноты фильмо, Профессора и ролевых 
ждоли, когда же дебютир\ 
1ог4 оне Кпдз КРС, розработывоемая омери- 
конской фирмой Бедрвег пс. 

И вот, наконец, свершилось: сгенеренные 
разработчиками Гэндольф и Фродо отпрови- 
лись в Мордор, побрасывоя по дороге кубики. 
Приключение “Через копи Мории” (Тргоцдв ве 
Мпез оЁ Мона} открывает линейку продуктов 

новой 


1 


игр с нетерпен 


роле 
вой игры, бо: 
зирующейся 
не столькона 
ТОЛКИНОВ 
наслез 
сколько 


ском 
дии, 
на эпическом 
кинополотне 
Питера 
Джексона 


Можно утверждать, что Ёог о 
не Кпдз ЕРС встанет в один ряд с 
другими играми по мотивам нашу- 
мевших кинофильмов и телесерио- 
лов, таких кок ЗНаг Тгек, З1аг УУагз и 
Азии Ромегз. У издателя — Редрвег 
к, фир- 
производство игр на 


вс. — это своего рода ко» 


‘менный стиль: 
волне популярности кинокартин. 

В декобрьском номере “Игрома- 
нии” за 2001 у вас была возможность познакомиться с карточным 
представителем “Властелина”, теперь же дошла очередь и до ролевой 
игры, Вернее, до ве авангарда — игры-приключения 


“Приключения — опасная штука: стоит 
только выйти за порог — иты уже не знаешь, 
куда тебя занесут ноги...” (Гэндальф) 
“Игры-приключения” (аФуетииге датез) представляют собой грему- 
чую смесь настольно-тактической и ролевой игры по сильно упрощен- 
ным, тн, (озЕрюу правилом. Они кратки, емки, легко воспринимаемы. 


Приводимые в них примеры ясны, спровочных таблиц — минимум. Игро- 
ки, потротив максимум полчаса драгоценного времени на изучение про- 
вил, в роли Хранителей оказываются у Западных врат Мории, некогда 
великого царства гномов, ныне — оплота орков, троллей и прочей нечи- 
сти. Задание: кок можно незаметнее и быстрее пересечь мрачные лоби- 
ринты и выйти с противоположной, восточной стороны Мглистых Гор. 
Миссия невыполнима? Посмотрим. 

Все приключение состоит из трех больших сражений и морш-бросков 
между ними, во время которых игроки могут перевести дух. Ботолии в 
ТргоудВ Те Мпез оЁМопа совсем не просты, особенно для новичков, но 
ветеранам они могут показоться чересчур затянутыми. В помощь веду- 


Сергей Тилипман 
(воо@гойетатсег. сот) 
При участии Николая Пегасова 


щему предназначены красочные токтические кор- 
ты и ностальгически напоминающие сейчас уже не 
издаваемый МЕЕР (Ме Еайн Воерюуио, кор- 
тонные фишки с изображениями героев и их про- 
тивников: 


“Но в Мории еще остался один 
живой дварф!” (Гимли) 

Как и следовало ожидоть, авторы приключения 
предложили нам уже сгенеренный набор персо- 
те самые 9 приклю- 
ченцев из книги (не считая пони по кличке Билл}, у 
игроков уже имеются представления о провиль- 
ном отыгрыше членов Братства. Главный недосто- 
ток такого набора — полная несболансирован- 
ность персонажей, Если Леголас способен выпус- 
кать 2 стрелы за выстрел (причем по двум против 
никам сразу}, то Мерри и Пиппину остается толь- 
ко стоять в сторонке да бояться... Манчкинам не 
понравится. Вообще, отряд Хранителей проливо- 
етсвет на то, кокими будут расы и классы в полной 
версии игры 

С расоми все ясно: хоббиты, дварфы, эльфы, человеки (гондорцы и ду- 
ноданцы). Желающие поддержать Темного Владыку могут попробовать 
себя в роли орков или урук-хаев. Гэндольф по национальности 
Оно и понятно, не писоть же Истари или Майар. Люди имеют больше 
всех умений, на дварфах раны заживают, кок на собаках, хоббиты бес 
шумно двигаются, эльфы долеко видят, т.е. все кок в любой фэнтези-РПГ. 

Базовым классом является \уатог. К нему легко добавляются уровни 
престиж-классов рейнджера, капитана и ремесленника (сгайзтои. Гэн: 
дольф именуется тасфсюп. Жрецов и воров не замечено, но, вероятно, 
полные правила будут содержать ассортимент побогоче. А тут — ребя 
та-воины просто пошли оркам морды набить, специфика приключения 


ножей, Поскольку все они 


м] 


такая. 


“Мы заставим их бояться Покое 
в Мазарбула.” (Арагорн) 

Игровая механика 
ляет нас избеготь одной ролевой игры, 
выбироть другую и мечтоть о третьей. Что 
же представляет собой механика (о 
ВРС, пропущенная через призму № 
АС? Разработчики из Оеарйег |пс. не 
стали мудрить и для “Властелина” при- 
способили игровую систему юг Тгек 
КРС, т.н. 
Сода 
бузет. 

У кож 
дого пер- 
сонажа 
беты 
шесть базовых характеристик: Сила, Жи- 
вучесть, Проворство, Ум, Влияние и Но- 
‘блюдательность. Каждому из базовых па- 
рометров соответствует число-модифи- 
котор, применяющееся при бросках ку- 
биков. Вторичные характеристики — это 
Ранения, Зощита и 4 показателя сопро- 
тивляемости, анологичные спасброскам 


вот что застав- 


(Стойкость, 
рость, Воля, 
рость) 
Знокомо, не 
правда ли? Вылитая 
Третья — редакция 
Рупдеопз & Огадопе: 
те же стотистические 
донные под иными 
именоми, разве что 
только спасбросков 
столо на один боль- 
ше. Да 
ввели не 


их в Соб 
сразу, а 
лишь когда тестиро: 
вание “Звездного пу 
ти" выявило потреб- 
ность в дополнитель 
ной небоево 
‘альной" реакции на 
внешние раздрожи- 
тели, 

Со — временем 
персонажи “набирают” уровни, становятся более опытными в использо- 
боевых и прочих, Вместо богатого набора 


, “соци 


вании тех или иных умений 
игральных костей с нестандартным количеством граней во “Властелине” 
используются знакомые всем шестигранные кубики, Ток, вмес 

то обычного для 420 зумет броска дводцатигранника с после- 
дующим прибавлением различных модификаторов и сравне 
нием суммы склоссом сложности (РС), в [о1В КРС нам предсто- 
ит делоть все то же самое, но только с броском двух шести: 
гранников; показатель сложности заявленного действия пере- 
именован в Тагде! Митбег (ПМ) 

Но разработчики ничуть не стесняются того, что их продукт 
так сильно похож на лидера рынка ролевых игр. В конце кон- 
цов, Третья редакция сома никак не может претендовать на 
оригинальность: 920 зузет воброла в себя черты СИЕРЗ, Агз 
Мадгса, Еепд Ви и других систем. Как и в 420, в Сода бузет 
вошли практически все лучшие аспекты лучших игровых меха- 


ник: базирующаяся на игровых классах система с очковым 
развитием персонажей; неравно- 
мерное распределение вероятно- 
стей с возможностью (хоть и ни 
чтожной совершить практически 


любой, самый фантастический и 
героическ 

дении двух “шестерок” кости бро- 
саются вновь, и процесс этот, тео- 


й поступок — при выпа- 


ретически, ничем не ограничен; 
ноличие Добродете 
лей/Пороков (Но\з & Униез) и 


престиж-классов; проведение бо- 


анологов 


ев на гексагональных тактических 
кортах. Гениально просто струк 
турирован игровой раунд 
ход персонаж может произвести 
два любых действия, Короче гово- 
ря, многообещающая система 


в сво; 


“Тебе не пройти! Я слу- 
житель Тайного огня, 
носитель пламени Ано- 
ра. Тебе не пройти.” 
(Гэндальф) 

А как же магия? К сожалению, 
столь важный элемент для любой фэн- 
тезийной игры — и токой критичный 
для Средиземья эпохи “Властелина ко- 
лец", — как волшебство и чародейст- 
во, ни в правилох “Мории”, ни в самой 
Сода почти не раскрывается. Что ка- 
сается второго пункта, то тут все ясно 

откуда в “Звездном пути” магия? В 
тех же сокращенных правилах 10 
ЕРС, что мы получаем с комплектом 


1ю1В АС, у единствен- 
ного мога Гэндальфа: 
в орсенол “волшеб- 
ных примочек” вхо, 
дят: одно слабенькое 
боевое 
(роз в бой), способ- 
ность подсвечивоть и 
гасить свой посох (не- 
ограниченное 
пользование} и экс- 


заклинание 


ис- 
клюзивное умение 
разрушать своим по- 
‘сохом мост Казад-Ду- 
ма (один роз за все 
приключение, т.к 
сле длительных тре- 
нировок Гэндальфа в 
Мории остался един- 
ственный мост) 


по- 


Все 
Плюс неясное приме- 
чание о том, что Гэн- 
дальф кастует и дру- 
тие заклинания. Не хочу быть магом, 


“Я не желаю идти в Морию!..” (Леголас) 

В качестве резюме: перед 
нами замечательная “сине- 
матичная" игра, не требующая 
многочисленных бросков роз- 
личного вида игральных кос 
тей, утомительных подсчетов и 
продолжительных свериваний 
с таблицами и справочными 
пособиями, Равно как и беско- 
нечных споров с ведущим, От- 
дельно можно отметить высо- 
кий уровень иллюстраций, взя- 
тых непосредственно из филь- 
карту 
настоящий подарок любому поклоннику творчества Тол- 


ма, и превосходную 


Среди: 


эмья 
кина. С другой стороны, гид по Средиземью нефункционален: информа: 
ции для организации ролевых игр недостаточно, а для фаната этот бук- 
жалкая поделка, Отсутствуют подробные карты Мории, однако, 
по заверениям авторов, в грядущем специальном Морийском дополне. 
нии к Го ВРС нас ждут более подробные карты гномских подземелий. 
Кок небольшой, но приятный бонус, можно упомянуть о возможности для 
желающих продолжать приключения и уже за пределами Мории. Впро- 
чем, до Ородруина дойти не удастс 

“Через копи Мории" — отличный вариант РПГ для новичков. Или для 
ветеранов, желоющих показать своим несведущим друзьям, что же это 
такое 


лет 


ролевоя ирро. 


Для заинтересовавшихся: купить и поиграть в [ога] о №е Ктдз ВРС 
или же взять ве в прокот можно в клубе интеллектуальных игр “Лаби- 
ринг” (ммго!етапсегги/ЛаБупи"} 


Что в ларце? Уж не Кольцо ли? 
"Содержимое коробки: 
1. Месоте ю МЧЧе ЕайВ, краткий путеводитель по Средиземью (24 стр.) 
2. Тугодв Ме Мпез о Мопа, пособие для ведущего (32 стр.). 
3. Краткий курс правил (Раз!-р!ау КЫез). 
4. 9 листов персонажей (Хранители) 
5. Два плакото АЗ с общей картой Средиземья и тактическими карта- 
ми Морийских чертогов, 
6. Набор картонных фишек с изоброжениями героев и их противников. 
7. Листовка: что такое ролевые игрыии кок в них игроть. 


ИГРОМАНИЯ 
ВНЕ КОМПЬЮТЕРА. 


омпьютерные игры изначально зароди- 
лись кок “развлечение на одного”: что- 
бы поиграть, человеку не требовалось 
ничего иного, кроме компьютера. Мультипле- 
ер, предпологавший игру против живого оппо- 
нента, добавился значительно позже, И лишь в 
исключительных случаях (например, в Соитег- 
ЗиКе) он является первичным по отношению к 
сингловому режиму или даже полностью заме- 
няет его, А во внекомпьютерных играх — все 
наоборот. Как правило, для того, чтобы играть 
в кокую бы то ни было настольную игру, требу. 
ется несколько участников 
Компьютер покупается в магозине или лю- 
бом другом месте, где бумажные эквиволенты 
своей (или попиной, у кого кок) трудовой октив- 


ности можно обменять на кучу железа и микро 


схем. А где раздобывоть единомышленников и 
соратников для настольной игры? 
Ну — неизме 


но обнаруживаются друзья- 
приятели, чьи сердца горят желанием (вероятно, 
вы и зожигали) поучаствовать в О&О-шном мо 
дуле, сыгроть партиек пятьдесят в Маде: Тре 
Саейпо. 

У!афаттег. 
присутствуют в надлежащем количестве и ос 


разложить на столе армии 


Но друзья-приятели не всегда 
сортименте и не всегда готовы уделить вом все 
свое свободное время (возможно, оно им доро- 
го как помять), Да и просто хочется пообщаться 
с кем-нибудь еще, увидеть, ток скозать, мир, не 
ограниченный тягостной узнаваемостью приев- 
шихся милых приятельских физиономий! 

И тогда, озарившись надеждой и расправив 
крылья предчувствия непознанного, можно от- 
провиться в клуб, где и поискать себе соратни 
ков по настольно-игровому развлекалову; Вый- 
ти в свет, так скозоть. Показаться в люди, ина- 
че произнося. Вы поняли, короче говоря. 

Вообще, можно назвать много причин, 
почему народ тянется в клубы. Одну мы уже 
назвали. Присвоим ей порядковый номер 
“во-первых”. 


ТРОВЫЕ КЛУБЫ 


НАСШОЛЬНыЫЕ @гГРЫы 


Теперь — во- 
вторых, да? Почему 
бы и нет — отлично 

во-вторых! — в 
клубе есть место, 
где 
рать. Наиболее ос: 
мыслен 
(квартиры и 
ные/парковые по- 


можно поиг 


ые места 
лес- 


лянки) не всегда до- 
Первые 
родителей, 


ступны 
из-за 
вредных соседей и 
прочих препятству. 
ющих факторов, а 
вторые 
ременчивых погод: 


из-за пе- 


ных условий 
В-третьих 


обычно занимаются 


клубы 


продажей всякоразного игрового хозяйства, и 
оказавшись в клубе, можно заодно и затарить 
ся 


Но не все так просто с 
игр. Фишка в том, что игры-то все разные, о по’ 
тому и обстановка в каждом клубе особенная 


клубами настольных 


Аналогичная ситуация наблюдается и в ком: 
пьютерно-игровых клубах, но том это не столь 
ярко вырожено. 

с 


точки нод всеми буквами олфавита и расско 


эгодня мы наконец-то решили расставить 


зать, какие клубы для настольных игр существу- 
юти что они собою представляют 


Люди, которые 

играют в игры 

Основной контингент посетителей клубов 
состовляют студенты и старшеклассники, для 
которых настольные игры являются или люби- 
‘мым хобби, или неплохой альтернативой ком- 
пьютерным клубом. 


‚а клубнов дваженае 


Тродиционно считолось, что настольные иг 
ры рассчитаны на семейный круг. И только в по. 
следние пору лет стереотипом настал конец, и 
клубно-молодежное движение ноброло оборо 
ты, Произошло это из-за того, что многие совре 

менные настольные игры номеренно ориентиру- 
ются на турнирную игру (например Мадк: Тне 
Сафейло). В них, конечно, можно играть и дома 
с друзьями, но домашняя игра очень сильно от 
личается от турнирной, Дома играют в первую 
очередь для того, чтобы развлечься и получить 
удовольствие, На турнире — еще и ради выигры 
шо, победы и сомоутверждения, В некоторые иг 


рывообще очень тяжело играт необхо: 


дома 
димы специольные столешницы или другое обо- 
рудование, потратиться на которое может не 
всякий ночиноющий полководец или маг (сомый 
яркий пример — военно-токтические игры, такие 
как УМафаттег) 

Чаще всего клубы настольных игр работо- 
ют с каким-нибудь одним игровым ноправле- 
нием, На сегодняшний день преобладающее 
большинство клубов занимается продвиже- 
нием коллекционно-карточных игр, есть мно- 
го клубов по военно-тактическим, и практиче- 
ски отсутствуют клубы для ролевых игр. Все 
существующие клубы можно условно розде- 
лить на три больших котегории: “столы при 
магазине”, “игровые клубы” и “клубы едино- 
‘мышленников”. 


Столы при магазине 

Продавать настольные игры — не картош- 
кой торговать. Необходимо не только громот- 
но продать товар, но и сделоть так, чтобы по. 
купатели пришли в магазин еще раз. А потому 
“продавцы игрушек” в первую очередь озабо- 
чены тем, чтобы посетителям было где поиг 
рать в свежеприобретенную настолку. По этой 
причине фирмы, занимающиеся распростро- 
нением игровой продукции, зачастую открыво- 
ют собственные игровые клубы, убивая тем са- 
мым двух зайцев: клуб при магазине является 


ИГРОМАНИЯ р 
ВНЕКОМП ЮТЕРА. 


‘одновременно и торговой точкой, и иг- 
ровым пространством. 

Ноиболее яркий пример — клубы 
компании “Саргона”, основного ‘про- 
довца” карточных игр. Помимо реолиза- 
ции карти атрибутов для игры, там регу- 
лярно проводятся турниры, презентации 
новых сетов, чемпионаты города и т.д. 

Основное достоинство таких “клу- 
бов-магазинов” в том, что в них всегда 
можно купить полный ассортимент про- 
дукции (питерский филиал компании, 
кстати, является одновременно офисом, 
складом и клубон). Однако, как прови- 
ло, кроме “основного товара", подоб- 
ные клубы ничего не продвигают, а по- 
тому спектр услуг, оказываемых ими, ог- 
раничен. Изредка можно встретить хо- 
подильник с газировкой и комеры хро- 
нения, Чаще всего такие клубы располо- 
жены в спальных районах, в небольших 
полуподвольных помещениях, иногда 
для них арендуются временные помеще" 
ния в школах или домах творчество. 


Клуб ради клуба 
В последнее время встречаются клу- 
бы, основная зодача которых — не про- 
дотьтовор, а предостовить игроком воз- 
можность комфортно провести время за 
любимой игрой. Чаще всего токие заве- 
дения имеют узкую темотическ 
только военно-тактиче- 


ло но. 


правленность 
ские или только карточные игры, Разу- 
меется, при таких клубах тоже могут 
быть магазины, однако акцент делается 
именно на организацию игрового про- 
стронство 

Хороктерной особенностью подоб. 
ных клубов является наличие специоль. 
ных сотрудников 
роторов, которые могут научить игроть 
"с нуля" или объяснить тонкости правил, 
а также проконсультировать при покуп- 
ке. Чаще всего именно от личности од- 


игровых одминист 


министротора зависит, будет ли клуб 
пользоваться популярностью и насколь- 
ко уютно будет в нем посетителям. 

В отличие от “клубов-могазинов”, иг- 
ровые клубы обычно распологаются в 
хороших районах и 
тельное по площоди помещение — их 
основная зодача в том, чтобы посети- 
тель остался доволен, а потому и требо- 
ваний к ним обычно предъявляется боль- 
ше, Обычно в подобных клубах оказыва- 


занимают значи- 


‘ется широкий спектр сопутствующих ус- 
луг — от организации турниров и прове- 
дения обучающих мероприятий до горя- 
чей кухни и продажи пива. Иногда мож- 
но доже встретить компьютерный зал для 
любителей виртуальной крови. 


Клуб 

единомышленников 

Бывает ток: играет компания в люби- 
мую игру. Игроют, собираясь по домам, 
постепенно расширяя приятельский 
круг, приводя новых знакомых, Через не- 
которое время, когда собираться дома, 
в общежитии или гороже уже невозмож 
но из-за тесноты, для тродиционных иг- 
ровых посиделок снимается помещение 
Это может быть зал ресторана или 
фойе дома культуры, подвол или комна- 
та в ЖЭКе, Для таких клубов характерна 
закрытость (попасть можно только по 
‘рекомендации знакомых) и кройне дру. 
жескоя атмосфера. Иногда подобные 
заведения перерождоются в “професси- 
онольные”, но чаще случается так, что 
основной 
расподоется, люди теряет интерес к иг- 
ре и клуб закрывается 

Описанная ситуация очень харак- 
терна для периферийных городов 
многие ныне существующие клубы кар. 
точных игр начинались именно синицио- 


костяк единомышленников 


тивы нескольких игроков. 


ххх 
На сегодняшний день большинство 
существующих 
именно к котегории “столы при магази- 
не”, Отсюда подавляющее число кар- 
точных" клубов и почти полное отсутст- 
вие клубов для ролевиков, Несмотря на 


заведений относятся 


это, можно только порадоваться тому, 
что клубы есть, их количество растет, а 
востребованность в них постоянно по- 
вышается, И может быть, через некото- 
рое время клубы настольных игр станут 
таким же привычным явлением, кок ком- 
пьютерные клубы и интернет-кафе. По 
крайней мере, существующие сегодня 
клубы настольных игр не всегда справ- 
ляются с наплывом посетителей. № 


Фотографии, использованные в сто- 
тье, сделаны в клубах “Мадис!ата” (Ки- 
ев), “Саргона” (Сонкт-Петербури и “Ло- 
биринт” (Москва) 


Клубы карточных игр 


“Портал”. Но данный момент — сомый большой клуб 
карточных игр в Москве. Подвальное помещение в центре 
города, большой (на 150 мест} и молый (на 8-10 мест) игро- 
вые залы, Регулярное проведение турниров по МТС и 
Рокетоп. 

“Одиссея”, Сторейший клуб Москвы, В недавнем про- 
шлом в клубе проводились обучающие ролевые игры, одна- 
ко на сегодняшний день остолись только корты — МТС, 
1едепд ое ме Ктдз и тд. 


“Саргона”. Единственный клуб на весь город, который 
занимается настольными играми. Акцент делается на МТС. 
Для проведения турниров в выходные дни снимается поме- 
щение столовой в соседней школе; Самое стильное и, пожа- 
луй, самое уютное из всех саргоновских заведений. По вы- 
ходным эдесь начали собираться и поклонники У/агпаттег, 


“Мадапа”. На данный момент — лучший клуб для игры 
в МТС, ставший культовым и в среде российских игроков. 
Огромное двухэтожное помещение (бывшее здание детсо- 
да}, собственная клубноя система, регулярное проведение 
престижных турниров, но которые съезжаются игроки из 
стран СНГ. 

“Легенда”, Очередной саргоновский клуб, единственный 
на территории Украины. Помимо МТС, всть возможность 
поиграть в ролевые игры 


Во многих городах функционируют клубы, посвященные 
Моде: не батеппо. В таких клубох проводятся турниры, 
региональные чемпионоты, пререлизы новых сетов итд. К 
сожалению, практически все подобные клубы, кроме МТС, 
ничем не занимаются, 


Клубы 
военно-тактических игр 


“Воге”. Отродо для игроков в МогБейт и УМа(Наттег 

40. Игровые столы с приличным террейном. Есть темотиче- 
ский магазин, возможно составление индивидуольного за- 
каза (со 100% предоплатой), Помимо всего, рядом есть ком- 
пьютерный зал. 
“Алегрис”. Клуб при складе одноименной компании, тор- 
гующей военно-тактическими играми, Находится в подволе. 
ираспологает столами с ландшафтами, где можно поиграть 
в Мафаттег 40К и другие военно-тактические игры, Деше- 
во и сердито. 

“Эпоха Битв”, Клуб, созданный пластмассовой фабрикой 
“Звезда” для продвижения собственной игровой системы, 


Универсальные клубы 


«Страна Мечты". Некогда популярное место сбора лю- 
бителей карточного и военно-тактического ВоНеТесй при- 
влекало также поклонников УУапаттег и доже ролевиков. 
К сожалению, дешевый бар со спиртным и лояльность охра- 
ны привели к тому, что серьезные игроки стали избегать клу- 
‘ба, считая его притоном. 

“Лабиринт”. Совсем молодой клуб с серьезными зоявко- 
'ми, Зомышлялся кок клуб для ролевых игр, но быстро перерос 
данный стотус из-за большой площади помещения, Помимо. 
тродиционных карточных и военно-токтических игр, оргони- 
зована аренда настольно-печотных игр, а также проводятся 
обучающие мероприятия по всем игровым нопровлениям. 
При клубе роботают кафе и магазин игр. 


© ПОЛЬЗЕ НЕЧМЕНИЯ КОМРОПАТЬ 


‘агия — величайшее искусство Европы 

Мифической. Но на что были бы спо- 

[собны колдуны, если бы рядом не на- 
ходились те, кто выполняет свои скромные 
функции в тени магистров волшебства? Кок 
прожить магом без верных слуг и друзей, доле- 
ких от мистицизма, но разбирающихся в суро- 
вой провде жизни? 

Кок вы уже знаете, в “Искусстве Волшебст- 
ва” все персонажи делятся на три типа: Маги, 
спутники и челядь, Не-маги, как может поко- 
заться на первый взгляд, меньше влияют на 
происходящие события, чем волшебники, Од- 
ноко иногда именно они могут оказаться наи- 
более ценными чпенами партии 

Кок создать полезного спутника или челяди- 
на, я сегодня и расскажу. 


Соль 
земли — челядины 
Челядины — это первый тип персона- 
жей, которых волшебник может взять с 
‘собой в приключение. Когда создается 
новая коллегия, там тут же появляются 
эти незаметные, 
мые люди 
Челядин обычно происходит из 
| оесъян или ремосленников, то есть 
№ принадлежит к низшему социально- 
му слою. Он может облодоть од- 
ной из следующих специаль- 
ностей: попрошайка, по- 


но такие незамени- 


вар, боец, развед- я 


чик, часовой, слуга, тепохронитель, конюх и 
десятник. Каждая специальность определяет, 
какие способности будут доступны персонажу 
и какие добродетели и пороки ему стоит 
брать. Правильный выбор позволит создоть 
гармонично развитого, “живого” героя, Поду- 
майте, зачем повару учиться фехтовать вместо 
того, чтобы совершенствовоться в стряпне 
на кухне? 

Особенность челядина в том, что 
он создает неповторимую атмосфе- 
ру средневекового общества, Та- 
кому персонажу не нужны высо- 
кие характеристики, ему гороз- 
до важнее понимать, кок ему 
‘добиться целей своей нелегкой 
жизни. Знающий свое место 
челядин способен не только об- 
‘легчить и обезопасить приключения пар- 
тии, но и помочь ей выбраться из безвыход- 
ных ситуаций. 

Челядин стеснен в выборе пороков и добро- 
детелей, однако и под него можно подобрать 
интересную комбинацию. Например, бойца 
можно сделоть ветераном, в результате чего у 
него появится лишних 7 пунктов опьто, которые 
затрачиваются на его боевые способности. А в 
кочестве порока он записывается 
в разбойники, тем самым приоб- 

ретая несколько лишних очков 
к способнос- 

тям и не по- 
лучая при 
этом особых 
неудобств. В 
средние веко 
воинская служ 
ба давала пол- 
ную амнистию; и, 


объяснив мастеру, что вош персонаж сна- 
чала был розбойником, а потом пошел в армию, 
вы можете не получить штрафа за порок Редо- 
вой Разбойник 


Высшее 

сословие — спутники 

В отличие от челядина, спутник занимает 
более высокую ступень в социольной системе. 
И если челядин стронствует с магом в основ- 
ном потому, что мог его одевает, кормит и 
снабжает деньгами, спутники могут и сами ре- 
шоть, чем заняться и с кем делить тяготы жизни 

"Спутник может быть зажиточным крестьяни- 
ном, купцом, рыцарем, вором, трубадуром... То. 
‘всть кем угодно. По сложности оброза персона- 
жа спутник может поспорить даже с магом, Ему 
изначально предоставлен очень боготый список 
добродетелей, пороков и способностей. Суще- 
ствует огромное количество стереотипов для 
создания спутников, и я выделю лишь основные 

1. Воин, В эту котегорию входят странствую- 
щие рыцари, начальники стражи, глловари роз- 
бойников. Для бойца основные характеристики 
— это Сила, Выносливость, Ловкость и Провор- 
ство, Именно они обеспечивают ему высокие 
параметры в срожении, Основными способно- 
стями являются боевые умения и физические 
навыки. При этом, если ваш спутник — дворя- 
нин, он вряд ли обойдется без начальных по- 
знаний в этикете, геральдике и основных но- 
уках. И конечно, основными добродетелями бу- 
дут Ветерон и Качественное вооружение. 


2. Клирик. Служители церкви — это монахи, священники, от- 
шельники и просто проповедники (кстоти, сюда же относятся и шо- 
маны). Для этой категории основными характеристиками являются 
Интеллект, Обаяние и Контактность. Не забывайте, что в те вре 
мена священники были не только духовными настовниками, но и 
хранителями знаний. Поэтому основной упор необходимо сделать 
на интеллектуальное развитие персонажа, Диспут, Лекторское 
мастерство, Письмо, Свободные искусства и Теология — вот 
на что надо обратить внимание. Священнику не стоит 
уделять время развитию боевых навыков, добы не поко- 
заться смешным своей пастве. Воша сила — в Слове Бо- 
жьем, а не в стали клинка, Именно на это нодо обротить 
внимание при выборе добродетелей и пороков. 

3. Путешественник. К этой категории отнесем тех, кто не 
подподает под первые две, Это воры, купцы, трубадуры, следо- 
пыты и охотники. Это те, кто своими способностями боланси- 
рует силы партии и не дает ей быть развитой однобоко, о 
потому слабой, Вот здесь воша фантазия может раз- 
вернуться на полную котушку. Сначола решите, 
что для вашего персонажа главное: красиво 
говорить, метко стрелять или незаметно, 
облегчоть чужие кошельки. От этого 
и будет зависеть путь со- 
здания и развития 
героя. Определи- 
тесь с добро- 
детелями и 
пороками 
Для купца ос- 
новной упор 
делается на 
его репутацию 
(Общественные 
связи, Знатный род 
и Добрая извест- 
ность, для вора — 


Ми 


на его Скрытность и Ловкость, для 
охотника или следопыта — на Зно- 
комство с местностью, связи с нечис- 
тью и знания о живой природе. По 
тем же онологиям подбираются па- 
роаметры и для персонажей с иными 
биографиями 


Финальные штрихи 
к портрету 

Итак, ваш герой родился и возму- 
жол. Он многое умеет и знает, но без 
необходимого снаряжения ему не вы- 
жить в негостеприимном и жестоком 

средневековье, Воин, какой бы сильный он ни 
был, не выживет в ледяной пустыне без теплой 
‘одежды, вор не сможет вскорабкоться по отвесной сте- 
не спустыми руками, о купец в девятнодцотом поколении не 
влечотлит клиента, если будет щеголять в лохмотьях 
Наконец, необходимо определиться с внешним видом пер- 
соножа. Во что он будет одевоться, кокого цвета у него будут 
глаза, волосы, кожа? Будет ли он хвостоть перед слабым полом 
своими укрошениями или татуировками? Будет он городским жи- 
телем, или его домом станет дорого? 

Отправляясь в долгое путешествие, персонаж должен позо- 
ботиться о том, чтобы у него имелись вещевой и спальный меш- 
ки, кремень, огниво, запас одежды и пищи, моток веревки, нож 
или кинжал (причем совсем не для боя), походный топорик (дров 
нарубить). Подумайте, наверняка вам что-то еще понадобится в 
странствиях 


В дорогу! 
И вот наконец он готов, ваш единственный и неповтори- 
мый челядин или спутник. Теперь осталось лишь взять в ру- 
ки карандаш, дайсы и отправиться навстречу новым при- 
ключениям. И вы увидите, что зачастую историю делают 
те, на кого сперва не обращали внимания... № 
В спедующих номерах “Игромании” 
мы продолжим периодически публи- 
ковать рекомендации по “Искус- 
ству Волшебства". 
“Искусство Волшебства“ 
продается в игровых клубах, 
крупных книжных магазинах и че- 
‘рез наш журнал. Научиться играть и 
найти единомышленников можно в 
московском клубе “Лабиринт” 
(уумгоетапсег ги ЛоБутт!) 
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г Эозор, СКАЛЫ ВАЮЩЕОСЯ ФормАТА ТИ 2 
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› чего мы так долго ждали и боялись, 
свершилосы! С первого марта Тогтет! 
стал легальным для участия в сопутисеф 

турнирах. А значит, и в Типе 2. На следующие 4 
месяца, до выхода сета Лифател/, мы будем 
жить и бороться зо победу в метогеймовой сре- 
де, обуслов- 
ленной кар- 
томи 
пуазюп бло- 
ка ((пмазюл- 
Р/апезв!!- 
'Ароса/урзе}, 
бозовой ре. 
докции (7 
ЕЧШоп) и 
блока 
Одуз5еу 
(Одуззеу и 
Тоттетй. 
Долее я 
попробую 


$ 


и”. 
агее стеабиге ох рус, 
`Маови 2 (бы тоу, 

Го тан ом р 
ыы 


Г оз ем 
ВИДА Е сделоть пред- 
положить (са- 
ми понимаете 
— никто ниче- 
го наверняка 
знать не мо- 
жет, 
станет новый 
а метогейм: ка- 
кие изменения 

О Вонох Вой 90653 № в нем про- 

| Чалавето опетагвет, изойдут, какие. 
колоды сфор- 

1 мируются и 


НИ 


каким 


ий, так далее. 


Уроки истории 

Ночнем с воспоминаний о том, как выглядел 
Тип 2 перед появлением Тормента. Впервые дей- 
ствующие в нем колоды можно было пронаблю- 
доть на Моде (пуйаНопа! — но, поскольку турнир 
был скорее развлечением, чем серьезным собы- 
тием, то он дал только общее представление 
Его результат: несколько оформленных идей 
(Вика, Воске! Зроез, Зчийте-Ризог), но нет до- 
минирующей колоды, например, такой, как Огни 
(колода на Агез о УаМтауа) в конце 2000 год. 

Вслед за ним прошли 5/ю!ез СкатропзН/ре, 
где разброс представленных колод был зночи- 
тельно шире, а подход игроков — гороздо мо- 
нументольней. Том появились такие деки, как 
Зпаке-Топдуе, Соитег-Виг,  ЧезюНоп- 
Урнеама! и МВ. Доминирующей колоды снова 
не было. Потом пара месяцев турниров в 
В4епдес отвлекла всех от Типо 2 

И вот — случились Мачегя На этом турнире 
были предстовлены творения всех ведущих иро- 
ков идизойнерских команд Магии. И больше поло- 
вины пришло к неортодоксольному решению: чер- 
но-синий контроль, построенный вокруг Русфаюс. 
Нодо отметить, что эта колода до Мазегз не была 
представлено вообще ни на одном турнире. 


Козолось бы, все уже найдено и придумо- 
но.„ Но в Магии никогда не бывает остановок, 
Магия — это постоянные изменения! На про- 
шедших Региональных чемпионотах России вы 
могли увидеть разнообразнейшие колоды, ма- 
ло похожие на прежние решения. Вспомним, 
какие деки к этому моменту были наиболее 
распространены (или Пег опе 4ес$). В их число 
входили: Реусвоюд, ВоскеЁ ЗНоез (оно же — 
В/С) и Тетач, Еще пять-шесть дек остались во 
втором звене (Пег мо Ческ$). Это были; Зпаке- 
Топдие (вплоть до пятицветного, Ц/С-етро, 
М -Маг (Апде-Со)}, Мопдег-Со и ММВ. Помни- 
те, что деление на Тег опе, ег №0 и ток долее 
говорит не о силе колод, а о частоте их появле- 
ния но турнирах. Колоды, вышедшие в чет- 
вертьфинол Регионольных чемпионотов, обыч- 
но поровну распределялись между первой и 
второй группами. 

Нодеюсь, что дольнейшее развитие собы- 
тий будет не менее интересным (и напоминаю, 
что деклисты колод старого Типа вы можете 
найти на компакте.) 


Новые времена 

Теперь 
мы можем 
подумать о 
будущих 
ключевых 
дотах, к ко- 
торым бу- 
дут привя- 
заны новые 
повороты 
метагейма 
и дизайна в 


Типе 2 ы сс а сгвавигс, 

Вначале по. она, 
«Те ой чей коде ом уме п НЕ 

всему миру В оизомедийит 

пройдут 

Нацио - 


нальные Чем- 
пионоты (с 
середины оп- 
реля по сере- 
дину — моя) 
Они будут 
проходить в 
разное вре- 
мя, а значит 


“ТЬгрее усе застйся а стаси, 


— мы полу- 
"РазВЬск 5 ФФ (Фитау чим не один 
105 ап тури фиксирован- 

ный — мето- 


тейм, а сразу 
серию его из- 
менений. По- 
том формот уйдет на откуп локальным турни- 
ром. Зотем пройдут Чемпионат Европы, Чем- 
пионот Каноды, АРАС СпотруопзНр (Азия) и 
Чемпионат Америки (конец мая-июны, что и 
будет окончанием развития формата. Чемпи- 
‘онат Мира уже пройдет с участием Лидтели 


Что день грядущий 

нам готовит 

Как всегда, новый Тип 2 будет состоять из 
старых дек, улучшенных новыми картоми, и 


Карта Сотривюп прямо создана для ис 
пользования новой механики тадпезз. До- 


пустим, активировов способность 
епсвапитеги (1, Фвсогф а саг Мот уси 
Воп4: Что а сагЧ), мы можем выброть в ка- 
честве сбрасываемой ОБзеззме. 
ЗеагсН, зотем сыгроть таЧпезз (падпезз (/) 
последнего и получить всего за ЛИЦ про- 
крутку библиотеки на две карты, одна из ко- 
торых досталась ном басплотно, 


этого, 


карты 


Но протяжении всей истории Магии 
Угагов оГфе Соаз! часто выпускают на ос- 
нове какого-либо старого хита новую карту 
со слегка измененным текстом. Обычно но- 
вая карта оказывается нежизнеспособной. 
Тоттег! в этом отношении преподнес нам 
несколько сюрпризов: Сотризюп, Негу 
Тетрег и Спатегз ЕФс! очень похожи на 
Тгаде Кош, ПоРнута Во! и ОюБо[с Ес! со- 
ответственно, НО! Возможно, что в новом 
Типе 2 они окажутся лучше, чем оригинолы! 
Подумайте нод этим. 


Замечотельна история появления такой 
деки, как //С-етро, По своей сути, это ог- 
ро-контроль, ориентированный на новую 
‘механику из Одуззву — 1нгезро. Долгое 
время деку никто не воспринимал всерьез, 
хотя многие и писали статьи о ее потенци- 
ольной силе и возможных дизайнох. Но з0- 
тем в Ехепд@ед появилась новая доминирую- 
щая колода — Мигасе-Сто, и ее потомок — 
Зирег-Сго (со включением белого цвета ра- 
ди Музис ЕпГогсе!)., Ключевые существа этих 
колод — УУегеБеаг, Сумоп Огуад, УМ9 
Мопоге|, Мед@та Маде, Музис Епогсег и 
МенцоК Гос!ег — все входят в текущий Тип 2. 
Провда, для полноты картины не хватает 
Раге, СузВ, Рогсе о УИ и МИмег ОГЬ, но и 
‘без них колода вполне способна но победу. 


Ве РАЕЕЕ Я 


28 Ри": 957, 


тех колод, на которые раньше карт не хвота- 
ло. Проще всего разоброть старые деки с 
точки зрения того, кому что против кого доли 
в Торменте' 

Сначала — о первом звене. 

Реусраю9 получил Сотрувюп, Сисиог 
1оде, ОБзезыме Зеагсь и Спатег$ Ефс" На 
первый взгляд — ужасающе! Есть только од- 
на надежда: вдруг все это в деку не влезет. 

Коске! Эроез (В/С), прозванный в народе 
Топочкоми, приобрел массу неплохо сочетаю- 
щихся с МИЯ Мопоге! карт навроде Негу 


Монолитный черный 

С момента выхода полного спойлера 
Тогтет! многие занимались розработкой 
монолитных черных дек для грядущего Типа 
2. Почти все они содержали такие карты, 
как Муае и СаБа! СоНегз, что настроива- 
ло на контрольный стиль старой доброй 
'Месго. А известный своими статьями о магии 
Нейт Хейсс предложил играть агрессивно и 
собрал вот такую деку: 4 Матуко раде, 4 
МИ, 4 Расе!езз Выспег, 4 Рвугежап Зала, 
2 (адуои5 $ Спотруоп, 4 Сватегз Е, 3 
ВесМезз 5рие, 4 Сотир!, 4 ГБигезз, 2 
Ругежап Агепо, 25 З\уатр, Время покожет, 
кто из них был прав. 


Ведущие колоды 
ипа 2 

Сначола назовем В/С, она же — Коске! 
ЭНноез, она же — Тапочки, и она же — Коза. 
Агрессивная красно-зеленоя колода, При 
массе вариантов дизайна неизменными ос- 
таются стартовая окселерация (Цапо\аг 
Емез, Виз оЁ Рагас!зе), отакующие сущест- 
во (Са! оЁ фе Нега, УЧ Мопоге!, 
Нотегопдие Кому), директный вред (4720 
Воде, Рге/1се). В дольнейшем идут расхож- 
дения: от убийц синих контролей — ВштеЯ 
Мопдоозе и Усмтауа ВаБанап до более 
тяжелых Веоз! АНаск, Че [еесй и даже ВИ, 
фе АуаКепег. Иногда еще используют 
КесКезз Спаге. Такая дека способна снять 
к четвертому-пятому ходу половину жизни 
противника, о после — дожечь, 

Вторая популярная дека — Реуспою9 
Черно-синий контроль, построенный вокруг 
одноименного существа, При массе разно- 
‘образных вариантов почти во всех присутст- 
вуют: каунтеры (СоигиегереЙ, Упептипе, 
Зупсора!е}, способы прокрутки деки (Расог 
Аспоп, Серпо!4 Сойзеут, Рее\), возврот ©у- 
‘ществ (Керубе, Ае!ег Вугз, Кесо!) и сам. 
Рэуспаюд. 

Третьей сильной декой является Тетае 
Комбинационная колода, построенная во- 
круг карт Тетауоге и Вайапста Ас. Всегда 
содержит поддержку комбы (Рас! ог Асйоп, 
Оип"з Свап!, Рие//се), ольтернотиву ей 
(ОЫНегае, МтЫе Мопдоозе) и массу зе- 
мель из (пуозюп, дающих за свое жертвово- 
ние две маны соседних цветов, 

Таким образом, мы получаем на верхних 
строках таблицы вечный расклод из детской 
игры “камень-ножницы-бумага” — комба- 
битдаун-контроль. Массу вариантов этих 
колод вы можете найти на компакте. 


Тве банени$ 
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Тетрег или Атодаг! МИлгт, а также забавный 
156}, хмурый Сит [аматапсег и, возможно, 
‘Зе!оп! Зои! 

Зато против К/С и других агрессивных дек 
вышел Мисие. К сильным изменениям это не 
приведет, но учесть их придется. Теггас+ встре- 
тили картами персональной ненависти — 
Сватег$ Ес! и Могппоне (обе карты хоро- 
ши также и против Рэусва 9) 

Второе (но не слабое) звено тоже не 
обижено. 

0/С-етро — получил весь тадпезз из 
зеленого и синего цветов. Со-таг и 
Мопдег-бо разжились Сватег’з ЕЧс! и 
1одуанз СКотрюп. М/ИВ и Зпаке-Топаче 
тотовы поджарить вас с помощью Негу 
Тетрег, Руготата и Сит 1ачатапсег, 
Плюс во все пять дек очень хорошо ложится 
Сотризюп. 

Теперь — что касается появления новых или 
возврощения хорошо забытых старых дек. Не 
думаю, что в ближайшее время мы встретим од- 
ноцветные колоды, даже черные. Похоже, их 
время еще не пришло. Одноко такие карты, 
как Мапюко Эвафе, МуШаие и разноцветные 
земли из Тормента, прямо-таки напрашивают. 
ся в черную двуцветку! 

Появление все того же Сотриюп в соче- 
тании с новой механикой тадпезз дает надеж- 
дуно возрожденный Соитег-Виги. Довно отло- 
женный на полку Мас/пе Неа4 ждет своего ча- 
со. Атьаззадог 1адио!уз в сочетании с 
МИзюпе уже целятся в воши библиотеки. Зато 
однозначно плохой идеей будет попытка ис- 
пользовать Фвсаг4 или [ап езгисНоп строте- 
тии. И никто еще не отменял пятицветного 
Ротойт или Замите-Ривоп, но — неизвестно, 
будут ли они представлены на последующих 
чемпионотах. 


Почем опиум 

для магов 

Теперь, когда предположения о буду- 
щем Типа сделаны, перейдем к еще более 
нестабильному вопросу — какими картами 
запасаться, 

Самыми дорогими картами из Обуззеу бы- 
ли Сай о ве Нег4 и Вафочтаде пйНгстог. 
Думаю, что теперь мог (1пЁНгаюг) будет не так 
распространен, кок тот же Музис Епогсег. За- 
то Зов Стада (Сай оне Нега) ничуть не поте- 
ряет в популярности. 

Вышедшие в Тогтег/ Сит [ауатопсег и 
Мапко Зрафе новерняко найдут себе место 
во многих деках, Так что не спешите с ними 
расставаться, В меньшей степени это касается 
'Атьаззадог (адуаиз и Минсе. Пусть эти кар- 
ты потенциольно сильны, но под них нужна спе- 
цифическоя колода. 

1одца!ив Сватрп прекрасно заменяет со- 
бой Зрийтопоег-а в черных деках, не содержо- 
щих зеленого цвета. К тому же он справляется 
с МогзНр. 

Самой интересной картой мне кожется 
Мозакис Огеатз. Пока я не вижу деки, кроме 
отайп, в которой она бы пригодилась, но, 
возможно, все еще впереди. До, и самое глав- 
ное! Не забудьте набрать себе комплекты 
всех достойных соттоп и ипсоттоп, чтобы 
не платить потом по 100 рублей за каждый 
Рас! ог Асйоп 


р 


ЗЕ:ЗЕ5Х 


ВНЕ КОМПЬЮТЕРА = 
5 79 8 95 7! м8 И 21 РЯ "Ха 


Подведение итогов 

В заключение хотелось бы отметить, что за 
последний год Тип 2 формат сильно изменился 
в лучшую сторону. В нем появилось место для 
настоящего творчества. Уверен, что формат 
принесет ном еще много сюрпризов 

Удочи всем тем, кто сумел отобраться на 
свои Национальные Чемпионаты! И приятного, 
просмотра тем, кто не стал этого делать. № 


Простота — залог 
успеха? 

Вто время как большинство изучало воз- 
можности для новых контролей и комбо-ко- 
под, известный любитель сопугусед Джар- 
‘род Брайт предлогает простые и незамыс- 
‘ловатые формы агрессии: 

Вариант пе: 4 Мопомаг Емез, 4 
Твотпзсаре Гот, 4 УЧ Мопоге, 3 
ЗреЙБопе Сегаиг, 3 Музнс Епогсег, 4 
Нотеюпоие Каму, 4 Со ое Него, 4 15, 
4 Цгга'5 Ваде, 4 АттаТо Сюок, 1 Моззйге. 
Усцеу, 2 Зипогавз Ргаше, 2 Су оЁ Вгазз, 4 
Когрюзап Рогез, 3 ВгузНапа, 3 Вомейеа 
Рогде, 5 Рогез!, 2 Моитюии. 

И вариант НОВ: 4 Модд Зепну, 4 Сит 
{суатопсег, 4 СоЫш Ко!дег, 2 РиеБгап4 
Ропдег, 4 52, 4 Зопе Зевиге, 2 ВиеБой, 4 
Уосаие Наттег, 4 Негу Тетрег, 3 Мол! 
ЕгорНоп, 3 \гго'з Ваде, 18 Моипюи, 4 
Вагбопоп В1тд. 

Как показывает проктика, самые про- 
стые решения зачастую бывают и самыми 
эффективными, 


Колоды второго звена 

бпаке-Топдуе: у кого-то появилась дикая 
идея — почему бы не положить четыре из 
шести лучших карт в текущем Типе 2 в одну 
деку. И взяли 4 Со оЁ №е Нега, 4 
Натеюпдие Коуч, 4 Музис Эпаке, 4 Рас ог 
своп. Так появился кросно-сине-зеленый 
вариант. А потом кто-то подумал (это был 
Фронк Кану, что где четыре, там и шесть. И 
доложил туда же Музие Етюгсег и 
Эпадомитаде |пЁИгатюг. Ток появился пяти- 
цветный вариант, 

О/С-4етро появилось из идеи быстро 
набрать семь карт на кладбище и получить 
за одну ману существо 3/3 и за две — 4/4. 
Три ведущих элемента деки — дешевые су- 
щества, прокрутка деки и каунтеры 

М о-Маг появился из 1ВС-колоды Со-Маг. 
Это черно-сине-белый (дромарские цвета] 
контроль с большим количеством каунте- 
ров, добивающий с помощью Оготаг, Не 
ВапВог либо ПезоюНоп Апде| 

'Мопдег-Со — это еще один контроль, на 
это раз в сине-зелено-черном сочетании. 
Большое количество контры, Ретусюуз Оееф 
и Зритопоег делают свое черное дело. 

УМУВ — это, как видно из названия, бело- 
‘сине-красная дека, также вышедшая из |ВС- 
формата. Есть разные ее ворианты — от 
контролей до чистых огрессий. В огро-вари- 
анте игроют МеЧА!та Маде, Сапа‘ 
Коюв, Нами Апде Аотеюпдуе Кауи 
плюс много директного вреда. В случае кон- 
троля это, естественно, каунтерспеллы, 
Вакомомег и Со Тгепсез в качестве фи- 
нишеров. 

Деклисты этих и многих других колод так- 
же присутствуют на компакт-диске. 


Зотевавшаяся с вечера нудная морось не дотянула и до утра 
— вопреки метеопророчеством, сулившим ей дво-три дня безраз- 
дельного господства нод городом. И теперь в дочиста выполос- 
канной синеве там, наверху, дотоиволи последние сугробчики 
облаков. До, ясным выдалось утро, светлым, безтуманным доже 
как назло, Но менять тщательно, по секундам высчитанные планы 
было уже поздно. 

'Спускаясь по зомызганному крыльцу, Старший брезгливо ог- 
лядел тесный дворик, неприглядные тылы ветхих молоэтажек.. 
Вроде бы вчера эта очередная дыра не казалась аж такой год- 
кой. Наверное, оттого, что вчера было пасмурно, тоскливо, про- 
мозгло... А нынче... 

'Недельные залежи гнилого мусора вокруг переполненных 
контейнеров, облупленные, размолеванные похабщиной грязно- 
серые стены — кок дико все это выглядит при свете, в радостной 
яркости которого есть что-то от слюнявой улыбки потомственно- 
го кретина... 

'Небрежно покачивая увесистым сейф-кейсом, Старший дьи- 
нулся к ведущей на улицу подворотне. Рывшояся в мусоре обо- 
рванная старуха оглянулась на чавканье шагов по мокрому, по- 
‘дернутому грязью асфальту, да таки замерла, сверхьестественно 
выпучив глазо. 

“Узнала”, — не без удовлетворения подумал Старший. 

Что ж, на это и был расчет — чтоб каждый, от бомжа до пре- 
мьеро, с первого же мимолетного взгляда... Допотопноя шляпа с 
вислыми полями, фиолетовая хламида — полуплащ, полуряса... А 
ведь поначалу братья-соратнички кривились, отсоветовать про- 
бовали — дескоть, слишком броско, нелепо, вождю и наставнику 
нельзя казаться смешным... Ничего, смешным это одеяние быстро 
перестало казаться, Даже подрожатели было объявились — не- 
много, провда, и ненадолго: особому клану Братства вменено 
‘блюсти неприкосновенность личности Старшего в самом широ- 
ком смысле... 

Два парня в черном, курившие на скомейке у соседнего подь- 
езда, встали и тоже неторопливо двинулись к подворотне; где-то 
зо спиной проскрипела-хлопнула дверь, послышолись догоняю- 
щие шаги и бормотание: “Третий, я первый. ОН вышел, Всем при- 
готовиться”. 

А из подворотенной темноты уже плавно выдвигалась навст- 
речу широкая автомобильная корма. Сегодня прислали синюю 
“Волгу”. Не сомой новой модели и в меру обшарпанную, Небро- 
скую. Но, как всегдо, с тонированными стеклами, Порядок. 

Один из подошедших парней распахнул заднюю дверцу и ус- 
лужливо потянулся к сейф-кейсу — принять. Что за черте Новень- 
кий, что ли?! 

Чуть отстранившись и нарочито заламывая бровь, Старший 
оглянулся на подоспевшего главу особистов. Тот, продолжая 
бормотать что-то в коммуникатор, раздроженным жестом ото- 
гнал дурака-подчиненного от машины. Уже садясь в “Волгу”, 
Старший услыхал, как второй охранник внушает проштрафивше- 
муся напарнику: Тебе ж, козлу, говорили: никогда не смей тро- 
тать.” 

Машина вывернула из подворотни и пошла петлять ухабисть= 
ми улицами бывшего заводского поселко, тихо плесневеющего в 
ожидании скорого сноса. Следом, кок на буксире, мотался “УАЗ- 


\^ Ермак” (естественно, в меру обшарпанный, неброский и с тони- 
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рованными стеклами), впереди мелькола спина мотоциклиста — 
общем, все как всегда. И как всегда же, было неуютно в салоне, 
невесть кем обустроенном по невесть чьему своему вкусу... Ниче- 
го. Когда-нибудь, Бог даст, все опять сложится как у людей: и со- 
лидное дорогое авто — изо дня в день одно и то же, собственное, 
свое; и престижный офис (в то и дворец); и отпадет нужда кождый 
вечер забиваться в новую крысиную нору. 

Лодно, на мечты сейчас времени нет. 

Он перехватил выжидотельный взгляд сидящего рядом секре- 
таря и вздохнул: 

— Н-ну, приступим к утреннему обряду. Что пресса? 

— Большой резонанс в связи с позавчерашней акцией, — то- 
ропливо заговорил секретарь. — Отреагировали даже такие 
монстры, как “Нью-Йорк Таймс” и “Трибьюн”, Кок ни странно, об- 
щий тон скорей заинтересованный, чем осуждающий. “Вашинг- 
тон пост" доже утверждает, что Братство — реакция потерявших 
терпение “здоровых сил общества” на вопиющую неспособность 
правительства навести должный порядок в сфере компьютерного 
бизнеса. 

“Кок ни странно", Ноивен ты, братец, просто до неприличия. 
Уж там-то есть кому позаботиться о правильном тоне.. 

А секретарь продолжал: 

— Унаших, как всегда, полный раздрой. От “Все на защиту до- 
стижений цивилизации!" бто, конечно, “Империя ПК*) до Не да- 
‘дим фиолетовому пугалу взмыть на гребне волны святого проле- 
торского гнева! (то, конечно, “Баррикада”). Но издания посо- 
лиднее, особенно из оппозиционных, подложиваются под зару- 
бежье, И очень много про вас, брат Старший. Общий лейтмотив 
— человек без прошлого. 

Конечно же, без прошлого, дурачок. Четыре пластические 
операции, коррекция тембра голоса... Доже отпечатки пальцев 
изменены, хоть всякие умники и пишут в Умничьих своих книжон- 
ках, будто бы такое невозможно... Знал бы ты, чего мне стоило 
это “без прошлого". 

"Старший внезапно поймал себя на том, что бережно, как не- 
что живое, оглаживает лежащий у него на коленях сейф-кейс. 


`) 


*..называют нас луддитоми дводцать первого века! Ложь] Мы 
не жалкая кучка мракобесов, одуревших от ужаса перед плода- 
ми прогресс! Мы — голос розгневанного народа, который по 
прову зовется гласом, Божьим! Мы не против прогрессо! Мы не 
против компьютеров, которые управляют технологическими про- 
цессами и транспортом! Мы не против компьютеров, которые 
рассчитывают, диагностируют, просто хранят полезную инфор- 
мацию! Но мы котегорически против того преступного оболвани- 
вания, которое называют компьютерными играми! Которое от- 
влекает нашу молодежь от учебы и созидательного труда но бла- 
го...” 

С усилителями все-таки перестаролись. От гневных выкриков 
Старшего натужно вибрировала фанерная разборная трибуна, 
стоящие в первых рядах пригибали головы, как под обстрелом, и 
доже том, зо спинами толпы, зо двойной милицейской шеренгой, 
казалось, вздрагивала укроденная роскошным зеркальным фа- 
содом синесолнечная высота. 


< тупым выражением лица и пустыми глазами стоит перед 
закрытой самой обычной дверью, нетерпеливо дергая в воздухе 
оттопыренным пальцем. Его спрашивают: что ты делаешь? Отве- 
чает: да вот, давлю “ег!ег”, давлю, а она почему-то не открывает- 
ся. Что? Кому-то смешно?! Конечно же, не смеяться нужно, о 
плакаты За всю историю человечества никаким наркотиком еще 
не удавалось вырвать из реального мира в мир бесплодных и бес- 
плотных иллюзий столько молодых...” 

Кокое-то шевеление рядом, кто-то притрагивается к плечу, 
вложно щекочет ухо почтительным шепотком. 

Ч-черт, сбили с мысли! Впрочем, это и кстати — действительно 
уже поро. 

— Друзья! Братья-единомышленники! — Старший очень ста- 
рался придать голосу душевность и теплоту, но зверские усилите- 
ли хлестнули толпу все тем же громоподобьем. — Мне сейчас со- 
общили, что со мной хочет о чем-то переговорить с глазу на глаз 
командир милиции, охраняющей этих производителей электрон- 
ных наркотиков. Напоминаю: наш митинг совершенно законен, 
все формальности соблюдены. Прошу сохранять спокойствие и 
не поддаваться на провокации! 

Он огляделся быстро и цепко. 

Что-то менялось. 

Милицейская шеренга пода 
лась назад, почти вплотную при- 
жавшись к фасаду представи- 
тельства “Макрохарда”, а на ос- 
вободившееся место втиснулась 
колонна тяжело вооруженных 
омоновцев. Втиснулась и раз- 
вернулась к толпе железным 
барьером сдвинутых щитов 

В толпе тоже затеялось ше- 
веление. Возвышающиеся над 
прочими одинаковые бритые мо- 
кушки ночали неторопливо пере- 
мещаться поближе к строю блюс- 
тителей порядка — не выбираясь, 
однако, в пока еще последние 
ряды, которые сминуты на минуту 
могли обернуться первыми, Бро- 
ъя-боевики занимали исходную 
позицию для забрасывания блю- 
стителей всякой дрянью, сохра- 
няя между собой и щитами бу- 
фер из обывателей. Еще две 
группы боевиков затерлись во 
фланги толпы этакой скрепляю- 
щей армотурой, мешая наибо- 
лее прозорливым вытолкаться и 
унести ноги 

Как же это ты, Старший Брат? 
Заслушался сам себя, кок соловей; 
чуть не упустил время... Ну, ничего. 

Старший нагнулся к поставлен 
ному у ног сейф-кейсу; чуть поколе 
бавшись, все-таки ощелкнул зопястьь 
стальным браслетом, прикованным к 
сейфовской ручке, Конечно, потом при- 
дется терять драгоценные секунды, но 
береженого и Бог бережет. Слишком 
людно — без такой предосторожности 
могут вырвать. Причем не только посто- 
ронние. Среди младших братьев сейф то- 
же вызывает болезненный интерес. И не 
помогают никакие заверения, что нет 
там ничего, что просто образ вождя 


должен будоражить вооброжение.. 
Кряхтя, он принялся осторожно 
Кряхтение, 


спускаться © трибуны 


впрочем, было кокетством: хлипкие ступени хрустели и прогиба- 
лись под этим почти двухметровым подтянутым красавцем. Пять- 
десят лет — не старость. Особенно для вождя. 

Словно бы затылком почувствовав, что кто-то тянется к осиро- 
телому микрофону, Старший, не оборачиваясь, зопретно отмах- 
нул свободной рукой. Пускай люд потомится неизвестностью — в 
такие минуты это заводит покруче любых лозунгов и призывов. 

Милицейский начальник в чине полковника терпеливо дожи- 
долся поодаль; вокруг него уже начинали роиться любопытные из 
числа митингующих (по странному стечению обстоятельств, глав- 
ным образом крепкие парни в кожанках и с бритыми головами) 

— В чем дело? — резко спросил Старший, подходя. — У нас 
еще больше сорока минут. | 

Козырнув и представившись, полковник заговорил с монотон\ 
ной бесстрастностью торгового автомата: 

— Ваши действия выходят за оговоренные рамки. Мэрия санк- 
ционировала митинги мирное шествие, а вы занимаетесь непри- 
крытым подстрекательством. Вынужден настоятельно рекомендо- 
воть 

— Подстрекотельством занимаетесь вы! — Старший еще 

больше повысил голос. — Людей (широкий 

жест свободной рукой) 
нервирует вид 

ваших голо- 
ворезов 
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Г (еще один широкий жест свободной рукой). 
настоятельно рекомендовать немедленно разойтись, — 


перебить автомот с полковничьими погонами оказалось не так-то 
росто. — Кроме того, вами было заявлено пятьсот митингующих; 
собралось же, по ношей оценке, не менее десяти тысяч, Скопле- 


ние такого количества... 

— Мы сами не ожидали, что настак активно поддержат широ- 
кие народные массы, — подал голос кто-то из-за плеча Старше- 
то. 

Тот подхватил: 

— И именно поэтому подавляющее большинство присутству- 
ющих мне неподконтрольно. Я понимаю вас, полковник, и поста- 
раюсь выполнить вашу “рекомендацию”, но... Повторяю, люди 

$ неуправляемы, они возмущены вашими агрессивными приготов- 
лениями, 

Он круто развернулся и зашагал обратно к трибуне, но вме- 
сто того, чтоб вбираться на нее, вдруг согнулся и нырнул внутрь, 
под шаткую скрипучую лесенку. Трое-четверо братьев, придви- 
нувшись, заслонили спинами подтрибунную внутренность. 

Двойник был уже тут. 

Тиская кейс между коленями, с трудом ворочаясь в тесноте, 
(Старший шепотом еще раз проинструктировал: держаться не 
меньше сорока минут, спровоцировать кашу покруче, ни в коем 
случае не дать себя задержать... Что еще? Ах, до: прятать лицо, 
ведь наверняка снимают. Как же все-токи подвела чертова пого- 
до! Если анолиз изображения докажет подмену, не отоворишься 
даже плохим качеством съемки из-за дождя-тумана... Прятать ли- 
‹цо, понял, братё Прятать лицо! 

Выскользнула наружу фигура в вислой шляпе, в фиолетовой 
х рясе, с кейсом в руке... Проскрипели вверх по лестнице неспеш- 
ные, очень какие-то веские шаги.. Обродовоно взревела изо- 
ждавшаяся толпа. 


=_= 


Старший промедлил еще с минуту и тоже выбролся на свет 
Высокий, крепкий, стриженный под машинку; черная кожанка, 
черные джинсы, черные кроссовки... Розве что возрастом отличен 
отлюбого из бротьев-боевиков, коких сейчас тут полно крутится 
Да еще серый демисезонный плащ перекинут через согнутую ле- 
вую руку (надо же чем-то завесить сейф). Но это приметы небро- 
ские. 

Все-токи хорошая вещь дисциплино! Кое-кто из приближенных 
повякивал: дескоть, не нодо бы вам лично руководить акциями, № 
неоправданный риск и прочее, особый отдел сам все проделоет 
влучшем виде... Рявкнул: “Ток надо! — и никокие розьяснения уже / 
не потребоволись. И слова Богу. Поди объясни им, что если не / у 

\>. 


сам, не собственными своими руками, то какой тогда в этих окци 
ях вообще смысл?! 

Набитый стрижеными крепышами “Ермак” дожидался в не- 
дольней подворотне. Хм, в подворотне... Как-нибудь по свободе 
хорошо бы написать статью или книжку даже. Что-нибудь такое: 
“Роль подворотни в революционной борьбе”, Или даже “Решаю- 
щая роль, 

Шогнув из-под радостного ясного солнца в промозглый сум- 
рак каменного зева, он на мгновенье расслабился, перевел дух 
Будто неандертолец, которому повезло-таки ушмыгнуть с кишо- 
щей смертью равнины в пещерный мрак 

Но заниматься археологией собственных чувств было неког- 
да. Ждали люди и, главное, дело — дело всей его нынешней не- 


прикаянной жизни 
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Старинный респектабельный дом на очень тихой, очень ухо- 
женной улочке; один из подъездов первого этажа отделан по-ев- 
‘ропейски — с мраморным крыльцом, с широкой стеклянной две- 
рью, с роскошной вывеской “Универсальная игротека Ю.Корото- 
ва". Ток, прибыли. И доже раньше, чем планировалось. Отлич- 
но. 

“Ермак” аккуратно припарковался в квартале от “Игротеки”. 
Шофер закурил, выставив локоть в окно, и сейчас же к окну это- 
му шагнул, разминая сигарету, какой-то прохожий... одетый в ме- 
румодно, в меру неряшливо... одним словом, неброско. 

— Прикурить можно? — громко спросил прохожий и тут же за. 
частил полушепотком, нагнувшись к подставленному шоферско. 
мучинарику: 

— Электрики и телефонисты на месте, готовность — тридцать 
секунд; внутри семнадцать покупателей (десять наших), три ох- 
ранника (один наш, один сочувствующий}, мобилки только у одми- 
нистраторши и у самого Коротова — они сейчас в зале. 

— Ну ток пошли! — сказал Старший. 

Ему самому не понравилось, какими получились эти слова. Не- 
солидными какими-то они получились, дрожащими, суетливыми, 
что ли. Еще — не приведи Господи! — бротцы-боевички вообра- 
зят, будто вождя от трусости колотит, а не от предвкушения 
Впрочем, для вождя и то, и другое — позор. 

Вошел он последним. Вошел и остановился на пороге, чутьли | 
не по локоть засунув свободную правую руку в карман куртки. 

Да, красивую берлогу зоделол себе когдотошний голоштан- 
ный журналистишка, а ныне удачливый торгаш, член правления 
национальной гильдии СО-производителей и прочая и прочая 
Юрий Коротов. 

Пальмы в кодкох... Красиво подсвеченные аквариумы с валь- 
яжными цветоподобными тварями... Брильянтовые россыпи люст- 
ровых отражений в зерколе паркета... И стеллажи, стеллажи, | 
стеллажи.., Сотни, тысячи прозрачных плоских футляров с яркими 
этикетками, Игры. Сотни. Тысячи, Сотни тысяч. На любой вкус. 


% 


их 


почти. 

В торговом зале гомонливо и беспокойно. Покупотелей-то 
здесь всегдо хватает, но вот сейчас, кок на грех, очень уж беспо- 
койные подобрались. А есть ли, а как, а что, а пойдет ли на К(}- 
300 < ВМ/О-45-бис (и, кстати, что это все такое)? Продавцы и кон- 
сультанты запарились, отвечаючи. Но сервис — альфа и омега 
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торговли! Пришлось господину Коротову всю свою кодлу погнать 
в зал, а потом и самому из кабинетика выползти. 

Вон он, Коротов. Лощеным стал, а уж раздобрел — доже со 
спины щеки видать. Ишь, барин какой... Ничего; поскрипывает зу- 
бами своими шикарными (поди, баксов сто за каждый отдал, но 
отвечает, доже пытается любезно оскаляться надоедалом-клиен- 
там. Правда, попытки эти удаются ему скверновато... 

— Что вас интересует? Что-что? “Неандерталь”@! И память же 
у вас... Нет, извините — такого дерьм... таких игр мы не держим. 
Но всякий случай предупреждаю, что “Тетриса” у нас тоже нет. И 
кубиками Рубика мы не торгуем. Еще что-нибудь? 

И тут., Сверкающие бриллианты люстр умерли, аквариумы 
захлебнулись сумроком, и в этом угасшем великолепии сумраком 
же показался льющийся сквозь витрину свет ясного дня, 

Заполошный женский голос откуда-то из-за стеллажей: 

— Юрий Влодович, сигнализация отрубилась! И телефон! 

Юрий Влодович завертел было головой растерянно, однако 
же быстро овлодел собой 

— Извините, мы вынуждены закрыться, — сказал он громко, но 
безо всяких там панических провизгов. — Прошу всех посторон- 
них покинуть магазин. Ребята, займитесы — это, небось, чтоб со- 
труднички мешали расходящимся клиентам прихвотывать сувени- 
ры на память. 

А сом господин хозяин игротеки уже тыкал польцем в кнопки 
назапястного телефона. 

Недотькол. 

Бесшумно возникший рядом собственный же громила-охран- 
ник (то ли “наш”, то ли “сочувствующий") аккуратно взял хозяина 
за руку и расстегнул браслетную защелку. В следующий миг сво- 
лившояся на пол мобилка треснула под рубчатым охранничьим 
каблуком. Судя по женскому протестующему вскрику, мобилку 
администраторши постигло сходная участь 

Несколько случайных (‘неноших") покупателей — наиболее то 
ли догадливых, толи дисциплинированных — дернулись было к вы- 
ходу, но за спиной Старшего уже громоздились трое братьев-бо- 
евиков, и во вроде бы свободных, даже расслабленных позах этих 
троих чудилось нечто такое... В общем, к выходу приблизиться ни- 
кто не посмел. 

Кроме Коротова. 

Он вляделся и узнол — доже так, без дурацкой шляпы, без 

ще более дурацкой рясы, Нет, конечно же 
не ВООБЩЕ узнал. Он просто узнал то- 
то, кто стол теперь известен как Стар- 
ший, Узнал в лицо, В нынешнее, 

— АХ, так это не ограбление? — 
Все-таки бывший писака держался 
на удивление хорошо. — Нодеюсь, 
вы не причините вреда посетите- 
лями персоналу? Обещаю, никто 
пальцем не шевельнет, чтоб вам... 

— Не причиним, — провая ру 
ка Старшего на мгновение вы- 
нырнула из кармана, отмох- 
нула коротко, властно, и 
где-то в недрах игротеки 
‘опрокинулся первый стел- 
пох 

Коротов затравленно 
оглянулся на гром, дребезг, 
на взбуравивший уши жен- 
‘ский истошный визг... 

— Я все время. все 
последнее время пыто- 
юсь понять: зачемё — 
Стиснув кулаки, Коротов 
еще ближе пришогнул к 
Старшему. 

Тот спокойным “не но- 
до" осадил бритоголовых, 


у 
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дернувшихся было заслонять и оттаскивать, осведомился преду- 
предительно: 

— Что именно вы хотите понять? 

— Зочем вы делаете... это? — Коротов словно бы попытался 
обнять стремительно норастающее месиво грохота, треска, кри- 
ков. — Все великие революционеры — порождение комплекса не- 
полноценности. Карлики там, уроды... Ленин, Наполеон... Мах- | 
но... Но вы-то! Слушайте, а может, вам просто платят Ваши дол- 
боломы разгромили бо-зна сколько учреждений Гильдии и ни од- 
ного мокрохардовского. Случайно? Или “Макрохорд” вашими 
руками душит конку. [ 

Он осекся, увидев, что верхняя губа Старшего медленно/ 
вздергивается, коверкается в злородном оскале. [ 

— Етог, — выцедилось из этой крепкозубой волчьей ухмылки а 
— Сате омег. 

Коротов не расслышал выстрела, Он только успел заметить, 
как на куртке Старшего, там, где засунутая в карман рука будто 
указательным пальцем оттопыривола глянцевитую кожу, вдруг по- | 
явилась дымящаяся прореха. Тут-то и настал конец способности 
одного из руководителей Гильдии хоть что-нибудь слышоть и за- 
мечать, 

С каким-то детским интересом поглазев миг-другой на раски- 
нувшееся по замусоренному паркету грузное тело, Старший рез- 
ко повернулся к двери. Уже с улицы он буркнул через плечо: "Кон- 
чайте скорее!" 

Шагая к машине, вспомнил свое "Сате оуег” и тихонько за- | 
стонол от неловкости. Дешевка, прямо кок в мексиканском сери- 
але каком-то. Но... Черт, все равно это было приятно! | 

Пускай этот, сегодняшний, — только один из очень-очень мно- 
гих, и далеко не самый желанный из них, Все равно здорово! По- | 
тому что с него, сегодняшнего, началось наконец то настоящее, | 
гловное, роди которого потрачено столько денег, нервов и сил, 
ради которого-то, по сути, и создан восхитительно безотказный 
механизм под названием Бротство. 

Последний из бритоголовых вскакивал в “Ермак” уже на ходу. | 
Наверняка не одна пара досужих глаз, привлеченная этой спеш- 
кой, рассмотрело-таки номер машины... Плевать. Через несколь- 
ко минут засвеченный УАЗ останется в безлюдном зокоулке не- | 
Чутьели Но вселавтоспеку= 

пянты и уонщики 
области, сами 
тою не 
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вкалывают на Братство в поте лица. 
'(Старшему очень хотелось извернуться на неудобном сидении, 
глянуть через зоднее стекло на растущую кучку зевск, на то, как 
дымные ленивые струи тянутся из розбитой витрины да открытой 
_ двери, марая копотью роскошную вывеску... Да, очень хотелось 
посмоковать это зрелище, но он не поддолся искушению (хватит 
ужигеймоверай, а сел нарочито прямо и спросил: 
— Как на площади? 
— Полный ожур, — доложил водитель, поправляя наушник 
коммуникаторо. 
` — Заваруха по высшему разряду. Вся ментовская головка там. 
. Наши гарантируют еще минимум полчаса. 
— Отлично. Тогда меняем машину —и кклубу “Ристания”. Том 
все готово? 
— До. Все как приказано. 
— Отлично, — повторил Старший. 
И снова поймол себя на том, что ласково оглаживает прист- 


‘роенный на коленях кейс. 
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Эта берлога была не лучше и не хуже любой предыдущей, 

Двухкомнатная квартира в панельных дебрях какого-то мик- 
рорайона. Уютная, обставленная с неслабым вкусом... Вот толь- 
ко чужие они — и уют, и вкус, 
Был вечер. Снаружи, за бархатными тяжелыми шторами стоя- 
ла темень, выложенная однообразной плиткой светящихся окон. 
В большей комнате несколько бротьев и сестер из клана обеспе- 
чения вдохновенно симулироволи банкет средней шумности. А в 
меньшей, освещенной лишь мягким оранжевым ночником, сове- 
щолась верхушка Братства, 

‘Собственно, совещание уже закончилось, Пили кофе, курили, 

‘слушоли рассказ главы информационного клана о забавной ста- 

тейке: будто бы кейс брата Старшего не что иное, как ядерный 

чемоданчик, Написано это было “диким” журналистом, и Стар- 

ший говорил наставительно и лениво: “Вот видите? Выдумывоть и 

распускать сплетни — пфе! От самой изощренной выдумки за ки- 

‘лометр разит фольшью, Нужно изобретать не слухи, а провиль- 

ную почву для них". 

Он, возможно, долго бы еще развивал эту тему, но в дверь по- 

‘оли, и секретарь, войдя, доложил: 

— Извините, брат Старший: экстренный вызов по спецканалу. 

Старший движением подбородка указал на журнальный сто- 

лик, и когда секретарь пристроил между чашками моргающий ин- 

дикатором вызова коммуникатор, сказол: 

— Распорядитесь, чтоб том (кивок на стенку) была тишина. 

Секретарь двинулся было к двери, но вдруг запнулся на полу- 
шоге, зовертел головой, высматривая в сумраке шефа особого, 
клано: 

— Извините, брот.. Вы точно гарантируете, что спецкоммуни- 
катор нельзя запеленговоть или прослушать? 

— Нитеоретически, ни практически, — буркнул особист. — Да 
ты не волнуйся, паранойю теперь хорошо лечат. 

— Лучше быть пароноиком, чем психически уравновешенным. 
‘трупом, — ледяным тоном произнес секретарь. Он явно собирал- 
‘ся еще объяснить, что печется, конечно же, никак не о себе, а ис- 
ключительно только о... Но тут Старший негромко кашлянул, и се- 
кретаря будто ветром выдуло. 

Глядя ему вслед, особист брезгливо скривился: 

— Прошу, конечно, прощения, брат Старший, но что-то эта 
ваша белоя мышка частовато подает в обморок без серьезной 
причины... 

— Вот пока твой клан будет дотошно проверять серьезность 
причины кождого его обморока, Братство будет в безопасности, 
— спрежней ленцою ответил Старший. 

Е Про себя же подумал: спокойная жизнь кончается. Братство 
уже достаточно поднаброло силы, чтоб отправиться по дорожке, 
тореной до него несметным несметьем других всяческих братств. 

\‚ Приближенные вот-вот вцепятся в глотку — и еще хорошо, если 


й 


друг другу, а не все разом в одну... Но не для того столько вложе- 
но в создание этой машины, чтобы позволить ей свихнуться с ко- 
леи и таранить саму же себя. Есть способы, есть... 

Между тем галдеж, музыку, бряканье посуды за стеной как об- 
резало. Старший обвел предостерегающим взглядом оранжевые 
смутные тени почтительных лиц, ткнул пульт коммуникатора, стои- 
чески моргающего вызовом, и надменно произнес: 

— Бротство слушает. 

— Это я слушаю, — взорвался динамик яростным баритоном. 
— Я жду объяснений. Как ты посмел нарушить договор, ты, клоун, 
пугало фиолетовое?! 

— Я нарушил договор?! Разве здание *“Макрохорда” постра- 
дало? — изумился Старший. 

— Несколько выбитых стекол, — коммуникаторный баритон то 
ли подуспокоился, то ли сумел овладеть собой. 

— Так в чем же дело?.. 

— Например, в такой безделице, как три с лишним сотни по- 
лузодовленных, Моло? 

— Конечно, мало, — голос Старшего сделался наивным до не- 
приличия. — Я думал, будет за тысячу, и не только ПОЛУ... Нагна- 
ли туда чуть не дивизию, а теперь удивляетесь? Тоньше, тоньше 
надо работать! Гильдиеров подаете нам чуть не на блюдечке, а 
тут... 

— Кстати, о гильдиерах. Обгорелый труп влиятельного члена 
правления — вот что мне не нравится больше всего! 

— Какой труп?! — наивность Старшего взмыла до совершен- 
но невообразимых высот. 

Баритон вновь начал звереть: 

— В “Игротеке" — вот какой! Перестань прикидываться, мать 
твою|., 

— Мы не имеем ни малейшего отношения к “Игротеке”. Хоти- 
те, честное слово дам? — оглядев молчоливых внимающих сорот- 
ников, Старший с удовольствием различил на их лицах отроже- 
ние собственной глумливой ухмылки, 

— А “Ристания”З.. — было начал баритон, но Старший пере- 
бил: 

— Вот “Ристания” — это мы, Наши ребята вступились за вете- 
рана. Заслуженный человек, инвалид даугавского инцидента все- 
то-то навсего сказал тамошним: чем валять дурака с мечами-ко- 
пьями да играть в эльфов безмозглых, шли бы в армию Родину за- 
щищать, трусы! А они его оскорбили, ударили, Имейте в виду: на 
“Ристанию” ветеран подает в суд. 

— Неветерон, о вы, и не на “Ристанию", а на то, что от нее ос- 
талось... С каких пор вас интересуют посконные некомпьютери- 
зированные ролевики? 

— Акокая разницо?! Выманить молодежь из реального мира в 
бесплодье надуманных иллюзий, подменить систему истинных 
ценностей Бог знает какой вредной заумью — все это можно и 
‘без компьютеров! 

Тягучие секунды молчания, Потом коммуникатор спросил уже 
вовсе по-новому, огорошенно, едва ли не зоикаясь: 

— Вы... Вы что же, по провде верите в эту хренятину?! 

Голос Старшего тоже изменился, залязгал по-железному: 

— А теперь поговорим о клоунах. Сегодня ночью мы идем в 
гости к “Макрохарду", и ваши держиморды пальцем не шевель- 
нут, чтоб ном помешать. Почему? Да иначе ты и остальные выда- 
дите себя с головой! Нам доже не придется рассказывать прессе, 
от кого и какие конвертики вы все получаете каждый второй чет- 
верг. А уж мы можем рассказать... И доказать. 

— Мытоже можем|.. — коммуникатор попробовал взять преж- 
ний тон, но Старший только расхохотался: 

— Дурачок! Это для тебя и остальных огласка — политическая 
смерть... ато и неполитическая. А для нас... “Хоть в хлев, если это 
нужно для победы революции!" — он это открыто сказал, и благо- 
‘дорный нород почти уже сотню лет хранит его в мавзолее! Довить 
производителей компьютерной наркоты на их же деньи — да 
вскройся это, и обыватели аж взвоют от восхищения нами! Чем ты 
еще можешь меня пугнуть? “Мокрохард" прекратит субсидии, ин- 
формподдержкуе Плевать нам! Мы и сами уже крепки на ногож! 


Да и без макрошников другие найдутся! Та же Гильдия — чем 
крепче мы ее берем в оборот, тем активней кое-кто напрашива- 
ется на контак\! Много, много есть дуроков, которые вообража- 
ют, будто могут нас приручить-использовать| Что там еще у тебя 
в рукаве припрятано? Записи моих с тобой разговоров? Кому 
они опаснее выйдут, не знаешь? А я знаю! Я даже знаю, сколько 
ты посулил Айотоле, чтоб он был готов в случае чего меня... Ты, 
между прочим, из дому говоришь. Так учти, завтра тебе и ос- 
тальным придется объяснять любопытствующим, откуда взялась в 
мэрии (мужской сортир на первом этаже, дальняя от входа кабин- 
ка} голова одного из самых крутых авторитетов города... Мол- 
чишь? Молчи, И думай, Помнишь, как ты мне тогда: “Ты у нас на 
веревочках, наше дело дергать, твое — дергаться"... Вот и думой 
теперь. Веревочки-то те же остались, только кто нынче сильнее 
дергает? Молчишь? Эх ты, клоун-пугало! 


1: 


Том, снаружи, огрубелая темень почти уже напрочь дослизы- 
вола с фасадов мозаику теплых окон. 

Давно разошлись клановые старшины, и имитоторы банкета 
ушли, и слесарь давно уже установил на дверь да окно меньшей 
комнаты могучие, неотпираемые снаружи запоры и тоже ушел. 

Старший остался один, Один, кок всегда теперь: трое охран- 
ников здесь, за стенкой, и еще пара десятков в квартире напро- 
тив, во дворе, на ближайших улицах... Что ж, он привык считать 
уединением это молчаливое деловитое многолюдство вокруг. 

На ночную акцию он не пошел, День выдался знаменатель- 
ным, переломным доже, и он счел возможным разрешить себе 
праздник — куда больший, чем даже тот, который сулило ночное 
гостевание в “Макрохарде”. 

Но праздновать тоже было непросто. Не проще, чем жить. 

Проверил запоры, Достал из кармана рясы портотивный “ню- 
хач" новейшей модели и лично обползал на карачках все закоул- 
ки, проутюжил потолок, фрамуги, плинтусы... Спецы из особого, 
клана только в присутствии Старшего двожды качественно выли- 
зали квартиру на предмет возможных следилок, прослушек и 
прочего, но не те пошли дела в Бротстве, чтоб можно было сто- 
процентно довериться хоть кому-то, кроме себя. 

По той же причине из сейф-кейса первым делом он вынул 

колпачок”. Вынул, согласно инструкции установил “приблизи- 
тельно в геометрическом центре пространства, подлежащего, 
осуществлению охранных мероприятий" (наверное, писанию вся- 
ких там руководств по эксплуатации не один год учиться нодо)... 
Включил... Все. Теперь ни направленные микрофоны, ни дально- 
бойные камеры, ни даже спутниковые зонды — ничто не страшно. 

Теперь можно. 

Журнальчик. 

Старый, дешевенький, на дрянной сортирной бумоге. 

В оранжевом полусумраке невозможно было разобрать ни 
единого слова, но Старший и не собирался читать, Зачем? Он 
давным-довно успел выучить эту подтирку наизусть. Тем более — 
подлую статейку, из-за которой-то, собственно... 

“Наконец-то!” 

Это название. А вон тот мутный квадрат рядом — фотография 
автора. Она затерта до полной нераспознаваемости, но Стар- 
ший и так помнит неприятное сочетание голодных ищущих глаз и 
сомоуверенной зубастой ухмылки, До-а, зубы у этого года тогда. 
были еще свои. Большие у него были тогда зубы, Крепкие. Кусо- 
чие-кусачие. 

“Теперь, задним числом, можно навыдумывать сколько угодно 
умных объяснений, кок такая откровенная ложа целых семь лет 
ухитрялась держаться на первых позициях всемирного игрового 
рейтинга. Автору этих строк представляется, что так называемые 
“широкие массы" слишком устали от многолетнего засилья всяких 
“Старкрафтов”, “Демиургов”, “Дней Творенья” и прочей зауми, 
требующей изрядных знаний и утомительной работы ума. Голу- 
бая мечта “чайников” всех времен и народов — убивать время, не 
изнуряя мозги. И услужливые производители, наконец, убложили 


‘алчущих шедевром кича, против которого даже печальной памя- 
ти "Дум” — все равно что “Цивилизация” против перетягивания 
каната. Отсюда и все загодки — и небывалая популярность, и би- 


первенств, и битье тех же рекордов по размером призовых фон- 
дов упомянутых первенств... Но все кончается, даже и чудеса. 
Счастлив довести до сведения всех истинных игроманов: вчера 
Международная Федерация Компьютерных Игр постановило, 
ноконец, прекратить проведение чемпионатов всех рангов по 
“Неандерталю”. 

Интересно, какая судьба постигнет теперь “виртуоза клавиа- 
туры, человека-компьютера, величайшего неандертальца всех, 
времен и народов” и прочая, и прочая, и прочая? Безвестный соп' 
ляк-недотепа семь лет назад взмыл из грязи в князи на неандер- 
тальской волне, сколотил зависти достойное состояние на своем 
шестикратном мировом чемпионстве, всласть намельтешился по 
обпожкам всех моло-мольски заметных игровых (м не только) из- 
дний... И вот теперь в одночасье он потерял все: и слову, и смысл 
жизни. Деньги — слабое утешение, когда падаешь из князей в. 
грязь, особенно при столь гипертрофированном... э-э-э... скажем 
так: самолюбии, Между прочим, по слухам, он когда-то несколь- 
ко раз пытался играть в “Африку” (чуть-чуть только недотянувшую 
до “Неандерталя” по шкале дебильности), и даже ни разу не смог 
подняться с нулевого...” 

Ничего не скажешь — злобен да боек когда-то был на перо 
Юрочка Коротов, земля ему битым стеклом с гвоздями... 

Впрочем, хрен с ним, с Коротовым — он-то вздор, эпизодиш- 
ко, А вот мэтры из Федерации... Да что том — вся, вся эта элоб- 
ная, спесивая, зоумноя кодла от зноменитейшего разработчика | 
до разничтожного игрочишки.. Вот бы их всех так же... из князей 
в навоз. Что ж, даст Бог.. Даст Бог... Тьфу-тьфу-тьфу, чтоб не 
сглазить... 

А мысли уже теряли стройность и смысл, потому что пальцы 
нашарили уже, вытащили из кейса заветный мининоут, и отмель- | 
кола уже на дисплее каболистика загрузки, и уже курсор ловкой | 
мартышкой зашнырял в развилках дерева каталогов... 

И — вот оно, вот! Грохочут тамтамы, нечеловечески хриплый | 
голос ревет: “Уэлкам ту зе войлд верлд оф Неандерталл/", а дис- 
плей провалился солнечной бескрайнею далью, и в такт томта- 
мам, в такт возбужденному пульсу скачущий ветер поет древнюю 
песню колючим метелкам трав, и неведомые птицы кричат в чер- 


у \ 
ных коменных кронах гигантских акаций, и за каждым камнем, за | 


кождым пучком травы может подстерегать стремительная жадная 
смерть... Но далеко-далеко впереди, где край земли вгрызся ска- 
ломи в пыльную, сожженную зноем синь — где-то там ждет неви- 
димое еще темное пятнышко спасительного пещерного мрака, 
который просто обречен принять и укрыть, потому что за клавиа- 
турой опять он, непревзойденный мастер, великий гений "Неан- 
дертоля”, виртуоз, равного которому не было, нет и не может 
быть никогда, 


< 


Спрошивают у программисто: 
— Какояу вас в детстве было любимоя книго? 
— Новерное, это: "Винни-Пух и *.** 


-Х..Х.) 
— Убироть за собой надо... — раздраженно 
сказал программист, удаляя попку тззеир. 
[.Х..Х.. 


Идет Илья Муромец по полю. Видит — Змей 
_ Горыныч сидит, Подкролся к нему Илья и срубил 
голову. У Змея Горыныча две выросло, Срубил 
Илья ему две — четыре выросло! Срубил четыре 


_ Илья Муромец срубил 65535 голов, Змей Горы- 
_ ныч помер... Потому что был он 16-битным. 


У молодого хокера спрашивают: 


пьютеров и женщин? 
— Кок что? Девушки и колькуляторы. 
С. Х.Х:) 
— Что означают числа 95, 98 и 2000 после 
логотипа Мпа? 
_  — Минимольное количество переустановок, 
_ прежде чем вы привыкнете. 
СХ.Х: 
Построили в США очередной суперкомпью- 
_ тер. Задали ему задачу предсказания будущего. 
Позволи президента Буша — чтоб показать. Буш 
_ подумал-подумол и спросил: 
_ _ — Когда начнется 3-я мировая война? 
— В 2хжкх году. 
Буш думает, чего бы еще спросить, 
— А сколько будет стоить пепси-кола после 3-й 
_ мировой войны? 
— Пепси будет стоить пять- 
‘десят копеек, 
[.Х.Х:) 
"Стоят два бомжа У компью- 
_  терного магазина на Арбате и 
ругаются: 
— Ишь, до чего эти новые 
русские дошли — коврик для 
мыши покупают. 
Г. Х.Х:) 
Работник одной фирмы сидит 
и вносит в электронную таблицу 
расчетные счета, выплоть, 
сколько товара продано и т.п. 
Закончив работу, он нажимает 
на ЗАУЕ, на что Ехсе| выводит 
_ сообщение “Шедо! орегооп!. 


_ — выросло восемы!! И так долее... И вот когда | 


— Максим, ну что тебе нравится, кроме ком: | 


МИтиога 


Роботник с удивлением: 
— И откуда они узноли, что операции 


нелегальны?! 
[-Х.Х.) 
Два “новых русских” сидят за компом 
У одного в руках многозарядная винтов- 
ка, у другого — копошится живая мыш- 
ка. Оба молча смотрят на черный эк- 
ран монитора. Наконец тот, у которого 
мышка, достает мобильник и звонит: 
“Але! Ну что, что-то опять не работает. 
Да уже и винчестер купили, и мышку... а 
он опять не грузится". 
[-Х..Х. 
— Привет, дорогая. Мой муж наконец-то 
разрешил мне пользоваться своим компьюте- 
ром, даже завел почтовый ящик. Так что пиши 
мне по адресу: жена собока жизни точка нет. 
[.Х.-Ж. 
— Что токое “руд ап рву" в УИпдомз 
— Нашла не знаю что. Вставьте дискету не 


знаю счем. и 
[.Х-Х. 

“Майкрософт” подала в судна компанию, вы- 
пускающую стирольный порошок “Дося”. “Ма 
крософт” не понравился девиз рекламы фирмы ! 
“Дося’: “Если нет разницы, то зачем платить 
больше?", Адвокаты “Майкрософт” утверждают, 
что именно после показа этой рекламы миллио- 
ны россиян бросились в магазины покупоть нели- 
цензионные (пиратские) копии УМпдоме. 

[.Х..Х. 

— Ачто это у тебя все время ЗсопОВК запус- 
кается? Сломолось что-нибудь? 

— Да нет, это обычная реакция МИпдоме на 
выключение компьютера кнопкой питания. 

— Разве ты не знаешь, как правильно выклю- 
чоть компьютер? 

— Я-то как раз знаю, а вот УИпдомз — нет 

[-Х..Х: 

В России ив США одновременно созданы са- 
мообучающиеся компьютеры с искусственным 
интеллектом. Ровно через 1 год 22 дня 13 часов 
25 минут 34 секунды омериканский компьютер 
взломал управление ядерными рокетами и унич- 
тожил все живое. Русскому же компьютеру было { 
все равно — он спился где-то месяцев за 5-6 до | 


этого, 
Г.Х... 


В интернет-клуб врывается взъерошенный по- 


рень с пистолетом: 
— Это ограбление! 10 часов интернета, быстро! { 


| 
{ не переносит ни 1 бита конкуренции. | 


.Х.Х. 

Идет мужик по лесу. Вдруг видит — на полян- 
ке сидит паренек и красит ромашку в зеленый 
цвет. 

— Парень, ты что делаешь? 

— Кок что? К (С коннекчусь! 

СХ...) 

Разговаривают два прогроммиста: 

— Слушой, я вчера в могозине такую вещь ви- 
дел — чувствую, что для компа, а для чего нужна 
— понть не мог). Е 

— Акак называется? 

— Мышеловка | 

С.Х.Х: | 

Когда были выпущены первые томогочи, фир- 
ма Мегозой подала в суд на компанию разро-_ 
ботчика тамогоч за украденную идею, мотиви- 
руя это тем, что еще в 1995 году была создана 
программа, требующая постоянного ухода, ко- 
торая умирала, как только что-то делалось не’ 
так, как надо. Называлась — \\Ипдо\5 95,.. | 

С.Х.Х: 

Договорились два приятеля передать по мо- 
дему \Ип’95. Начали, скорость хорошая. Пер- 
вый посмотрел на монитор и видит — Ипих льет-. 
ся, Он голосом позвонил второму и говорит: 

— В чем дело? ] 

— Ау меня модем с протоколом коррекции. 


ошибок, 
Адвокат говорит на суде речь: | 
— Прошу принять во внимание, ваша честь, 
что у моего подзащитного было тяжелое детст-. 
во — родители не купили ему персонального. 


компьютера. 
Г.Х.Х.) 
Что такое УИпдо\м 952 
32-битное расширение к 16-битной зоплотке, 
на 8-битной операционной системе, изначально 
написанной для 4-битного микропроцессора, | 
разработанного 2-битной компанией, которая _ | 


С.Х.Х: у 

Идут курсы “Майкрософт” по Мп'98. Инет 
руктор (И) читает лекции повис сот 
‘среди которых случайно затесался программист: 

{И — МИпдомз'98 — это абсолютно надежная 
система, но если все же что-то случится, то для 
этих целей существует утилита сапа ЕК, которая 
работает обсолютно безупречно. Главное: не. | 
вздумайте отключоть автоматический зопуск 
этой утилиты после сбоев в работе, Вот недавно. 
был такой случай: один про-_ 
граммист удолил ЗсопдВК, и 
когда УИпдом98 случайно 
повисла, то после перезагруз- 
ки жесткий диск был повреж- 
ден, а неисправность не было 
устранена. А на другом ком- 
пьютере, где была установле- 
на эта утилита, после сбоя в 
работе УИпдомиз'98 провери- 
ла диск, поставила новые по- 
рометры и для подстраховки 
перезогрузило комльютер. 

(П) — Ага, зною я этот ком- 
пьютер, до сих пор Зсоп ом 
проверяется, стовит новые по- 
рометры и для подстроховки 
перезагружается... 


Не ток довно вернулся из Чечни один парень 
из ношего отдело, отличный оперотивник, но че- 
ловек от компьютеров долекий, как слон от Ан- 
тарктиды. Особо он про свою командировку 
сторается не вспоминоть, но вот персонольно 
мне (как основному компьютерщику отдела} одну 
историю рассказол. 

Шел бой за один населенный пункт (кишлак, 

_ по-русски говоря) наши ребята засели за утлом 
‘дома, не имея возможности высунуться: хочи зо- 

няли кирпичный дом (видимо, раньше принодле- 

жовший местному председателю) и прекрасно 
туда простреливоли улицу. Одной из главных 
роблем была невозможность использовать ар- 
иллерийскую или авиационную поддержку. Хачи 
же, пользуясь ситуацией, вели “беспокоящий” 
огонь. Нодо заметить, что пули от АК-74 имеют 
` очень большую склонность к рикошетам, так что, 

‘наши ребята чувствовали себя весьма неуютно. 
И был среди них один парнишка, простой при- 

`зывник, в прошлом сисодмин (1, 

Так вот, когда очередная шальная пуля 

просвистела нод его головой, нервы у порень- 

‘а сдоли, и с ревом “ИДэДэКуД»!!" парень ло- 

анулся в отаку. Остольноя группа за ним, Что, 

‘пародоксально, так это то, что боевики от та- 

кой наглости просто офигели и пропустили тот 

момент, когда вся группа, дружно вопя что-то. 
есусветное, диким стодом вломилась в этот 
самый дом председателя, В общем, тот кишлак 
наши ребята взяли. Кое-кого, конечно, рани- 
ло, но обошлось без серьезных проблем. Си- 

‘соп вообще отделался легким испугом, хотя в 

` отаку ломанулся впереди всех, Когда вечером 
ош опер поинтересовался у паренька, что 

то он орал, ответом ему было недоуменное 
` молчание, а зотем вопрос: “А ты что, про 

Рооп' вообще ничего не слышал?”. Будете 

еяться, но “кодовое словечко” стало своего 

рода толисманом отряда на весь срок коман- 
ировки, Можете себе представить глоза на- 
шего опера, когда я ему объяснил, что же это 
начит. Казалось бы, смешной эпизод, но мог- 


‘ло ведь и убить... 
ФФо 


У меня знакомый кулер решил поменять, точ- 
_нее вентилятор, сом родиотор решил оставить, 
`Выключил машину, вытащил кулер, раскрутил 
‚ его, прикрутил новый вентилятор и включил комп. 
Биосовский тест прошел нормально. Начал гру- 
иться мастдой. Зогрузился и пишет “обнаруже- 
но новое устройство, сейчас к нему устанавли- 
ваются дройверо”. Теперь представьте, какая ис- 
терика случилась с моим знакомым... 

Р.5. Кок выяснилось, он на модеме джампер, 


‘случайно задел. 
©<о 


Работаю я в сервис-центре компьютерной 
фирмы, Приходит однажды клиент и громко ток, 
на весь зол заявляет: “Вы мне монитор плохой 
продали! Без лишних слов беру монитор и став- 
лю его на проверочный компьютер. После про- 
гонки тестов оборочивоюсь к клиенту и спроши- 
вою: “Так в чем, собственно, заключается про- 
бпемо?", после чего мы слышим громкий и пре- 
дельно ясный ответ, в котором описывается вся 
глубина беды, происшедшей с человеком: “Он у 
меня русских букв не показывает", 


э<о 

Еще в школьные годы сидим в кабинете ин- 
формотики с друзьями, пьем пиво. 

Учительница информатики — ломер полный, 
Подходит с 5.25" дискетой и говорит: я, мол, хочу 
на той новой машине поигроть в “Формулу 1", в 
которую на своей играю, а мне дискету не вста- 
вить, Я только открыл рот, дабы сказать, что про- 
сто так это невозможно, как встревает мой друг: 

— Авы слышоли токую фразу: ‘орхивирован- 
ная дискета"? 

Училка что-то про “архивированное” слышо- 
ла и сумным видом кивает. 

— Авы слышоли про сомораспоковывающие- 
ся диски? 

Опять кивок, 

— Ток вот, вы свою дискету склодывоете по- 
полом и еще роз пополам, запихиваете в тот 
дисковод, а она там сома самораспоковывается 
на свой обычный размер и работает как обычно. 

Все смеются, училка тоже улыбается, мол, по- 
няла шутку. Следующее утро... Урок информоти- 
ки. Подходит училка и говорит, мол, так и так, 
дискету в “треху“ почему-то не засунуть, 

Подхожу, смотрю, дверка у флоппи-дисково- 
да открыта, а из нее торчит кусочек сложенной 
вчетверо пятидюймовки. Как ве информатичка 
туда запихала — до сих пор удивляюсь... 

оФо 

Как-то подходит ко мне одна женщина, гово- 
рит, что у нее почта не проверяется. Я думаю, ну 
моло пи что бывает — приходим, говорю: “Поко- 
зывойте!" Она в “Аутлуке” нажимает “получить 
почту", почта проверяется, ящик пустой, ничего 
не приходит, Говорит: “Видите? Я ножимою, а 
мне ничего не приходит" 

Фоо 

В целях улучшения товарного учета на склад 
поставили компьютер. Кое-кок зо день ноучил 
кладовщицу (до этого сталкивовшуюся разве что, 
с игровой приставкой “Денди”) пользоваться 
программой по учету. Через неделю звонит мне 
кладовщица (у нос связь только телефонноя), что- 
то у нее там в бозе не туда ушло, я ей объясняю 
самыми простыми словами, что как сделать, что- 
бы испровить. Диолог примерно токой: жми вто- 
рую кнопку снизу слева для входа в меню (имеет- 
сяввиду А!], далее стрелку влево 3 раза, На что 
слышу офигительный вопрос: "Влево от тебя или 


от меня?" 
оФо 
— Здровствуйте, у меня в мониторе ни одна 
функция не работает — жму на нем кнопку, на эк- 
ран выскакивает меню, я по нему мышкой щел- 
кою, о ничего не происходит... 
Ф<о 
— Кок войти в В5? 
— При загрузке нужно нажать РЕ. 
— (перебивоя А я ничего не сотруё 
Ф<о 
Человек из ношей фирмы обслуживает систе- 
му прямого доступ клиентов в одном израиль- 
ском бонке, Клиенты заходят через модем, могут 
смотреть свои счета и т.д. Звонит кок-то роздро- 
женный марокканец и сразу начинает ороть: 
— Яхотел распечатоть данные по счету, а мне 
компьютер отвечает, что принтер не в порядке, 
обротитесь к Ргодгат Моподеи Это безобро- 


зие! Где у вас той гот Мопадег, я хочу с ним 


говорить! 
о<о 
Клиент: — У вос колонки активированные 
есть 
ФФо 


Сегодня на работе звонят: 

— Алло, у меня полкомпьютера не работает! 

— Сколько-сколько? 

— Ну до, половина роботает, половина — 
нет! 

Пошли, посмотрели на это чудо — в “Норто- 
не” одна панель была закрытой... 

ФФ<о 

Доволо наша компьютерноя фирма как-то 
объявление в газету: “На постоянную работу 
требуется оперотор ПК”. Прошло некоторое 
время, , На эту работу взяли меня, Прихожу кок- 
то вофис — никого нет, ну м стол временно отве- 
чоть на звонки за секретаршу, Звонит какой-то 
мужик (М) по поводу работы, ну я, естественно, 
ему ответил: — На работу уже взяли человека, и 
вы немножко опоздоли, 

М: — До, — говорит, — о где это находится? 

Я: — Хм, авом зачем, все равно место уже зо- 
нятой! 

М: — Ну хоть приблизительно. 

Я: — Ну, в центре! 

М: — Атде это том паровой котел? 

Я: — Кокой паровой котел! 

М: — Нувы же объявление доволи — требует- 
ся оперотор ПК — порового котла. 

оФо 

Контора ноша сильно компьютеризована, о 
охрана от безделья мается, Вот и приходилось их 
вечером, когдо никого нет, иногда пускоть поиг- 
роть но компьютере, И мне просто лень было сто- 
вить кокую-либо игру, кроме Суске. Ток и получи- 
лось, что игроют окронники ноши только в "Кво- 
ку’. Как-то раз позвонили им из центрольной кон- 
торы, с проверкой, все ли нормольно. И вот, зно- 
чит, один из них, зожов трубку между ухом и пле- 
чом и односложно отвечая на вопросы, пытается 
убить очередного монстро, Одноко разговор его 
отвлекает, и получается, что скорее монстр сей- 
час сделает охранника, нежели охранник монст- 
ро. В конце концов ностырное виртуольное со- 
здание торжествует победу нод человеческим ра- 
зумом (прошу прощения, польцоми}. И как роз в 
этот момент охранник, видимо, на задонный в 
очередной раз вопрос: “Ну и кок том тебе", ры- 
чит в трубку, от волнения съезжая но хрип: “До 
хреново мне, убивают меня! Понятно?” — и бро- 
соет трубку. Реокция системы охраны и милиции 
было проктически мтновенной. Примерно через 
пять минут в двери офиса уже ломился наряд ми- 
лиции, ожидая встретить гробителей, убивающих 
нашу охрану, Окроно, увидев непонятных мужи- 
ков, приготовилось отбивоться из пушек или отси- 
животься за толстой стольной дверью (второе бо- 
лее вероятно). К счастью, инцидент был быстро 
исчерпон, но больше охроно в игры не игроло. 


Авторы-составители — Андрей Ковалев 
‘ака Огопе (дгопе@/готатю.ги) 

иИлья Илюхин (Пуо@юготап.ги) 
Редакция вырожает благодарность за со- 
трудничество серверу уму апекдоюм.пе! 


М. Аршокян 


Иллюстрация: 


наше время, когда программы пи- 

шутвсе кому не лень, в том числе и 

вы, особенно важна забота о 
пользователе вашего продукта. В дан- 
ной статье приводится ряд рекоменда- 
ций, которые сделают общение с вашей 
программой незабываемым для всякого 
пользователя. 

Никогда не занимайтесь оптимизацией. По- 
мните, что продукты, занимающие на диске 
меньше 30 мегабойт, выглядят несолидно и не 
вызывают увожения у пользователя. Если, несмо- 
тря на все усилия, вам не удалось достигнуть за- 
ветного объема, с помощью генеротора случай- 
ных чисел породите несколько файлов подходя- 
щего розмера и дойте 
гезоигсе.001...00п. 

Учтите, что программы, работающие слиш- 
ком быстро (о тем более безошибочно} могут 
вызвать у пользовотеля комплекс неполноценно- 
сти. Если ни одна из ваших процедур не занимо- 
‘ется обработкой данных хотя бы пару минут, по- 
ставьте соответствующие задержки 

Вообще, чем более ваша программа требова- 
тельна к ресурсам, тем большее увожение она за- 
служит (приведем для примера хотя бы ведущую 
операционную систему МИпаом:). Неплохо, если 


им имена 


при запуске программа будет сообщать о нехватке 
памяти и спрашивать пользователя, хочет ли он про- 
должать работу на свой страх и риск, В этом случае 
во всех дольнейших сбоях будет виноват он сом. 

Ничто так не украшает программу, как оби- 
лие цветов на экроне. Вспомните, кок гордятся 
авторы игр, что их творения поддерживают 
65536 и доже 16 миллионов цветов; а ведь игры 
— наиболее любимые пользователями про- 
траммные продукты. Но даже если ваша про- 
громма склодского учета ограничится всего 16 
цветами одновременно, это уже можно считоть 
неплохим началом 

Непременным условием является ноличие в 
вашей программе звуковых эффектов. Поскольку 
звуковые карточки есть не у всех, весь звук дол- 
жен выводиться через РС Зрескег, Разумеется, 
звук не должен быть отключаемым, чтобы не ли- 
шоть пользователя удовольствия 


Юрий Нестеренко 


КАКТИСВУВИИОТНАММЫТ 


Руководство программиста 


Избегайте полумер и половинчатых решений; 
программа должна либо вообще не содержоть 
настраиваемых опций, либо содержать их не ме- 
нее сотни. В последнем случае значения по 
умолчанию должны быть ориентированы на {ВМ 
РСХТ с ССА монитором, дабы охватить возмож- 
но более широкий круг пользовотелей 

Не пользуйтесь меню с курсором в виде поло- 
ски; вместо них используйте списки, в которых 
каждая альтернатива обозночена буквой или ци- 
фрой. Ведь пользователю удобнее один раз но- 
жоть буквенно-цифровую клавишу, чем несколь- 
ко раз жать стрелки, подгоняя курсор к нужной 
ольтернотиве. 

Если зодоча, решаемая вашей программой, 
достаточно обычна, только смелые и оригиналь- 
ные решения позволят вашему продукту выде- 
литься среди многих подобных. Так, использова- 
ние джойстика очень украсит вашу программу 
склодского учета. Естественно, что поддержи- 
воть мышь в этом случае совершенно ни кчему. 

Вообще, в разработке пользовотельского 
интерфейса избегайте закоснелых штампов 
Так, по клавише Е1 лучше всего сделоть выход 
без сохранения, 

Никогда не спрашивайте у пользователя под- 
тверждения, типа “Вы уверены, что хотите уда- 
лить все файлы на диске С: 2" Помните: пользо- 


вотель всегда прав! Его приказы не обсуждают- 
ся, а выполняются! 

Розумеется, любая пользовательская про- 
грамма должна содержать контекстный хелп. В 
хелпе следует указывать пользователю, какой 
раздел печатной документации ему следует чи- 
тоть 

Когда ваша программа выполняет длитель- 
ные действия, не используйте всякую анимацию. 
типо бегущих процентов, тикающих часов и т. 
Это расходует ресурсы процессора и отвлекает 
пользователя. Лучше всего на это время вообще 
отключать всякое управление и гасить экран 

Не обработывойте в вашей программе’ 
ошибки и исключительные ситуации, Предо- 
ставьте это операционной системе. В этом слу- 
чае все сбои можно будет сволить на нее. При- 
чем, какой бы операционной системой вы ни. 
пользовались, у нее имвется достаточно ненави- 
стников, чтобы вас горячо поддержоли 

И, наконец, сомов гловное. Помните, что пи- 
раты не дремлют, и встречайте их во всеоружии. 
Молейшее изменение конфигурации компьюте- 
ра должно приводить к формотированию винче- 
стеро на низком уровне. Только так вы сможете 
уберечь вашу замечательную программу от не- 
законного распространения, о себя 
циольных убытков, № 


от потен- 


. Нодо брать все, что плохо лежит. 


визоры и домашних животных, 


Гондураса. 


скользнулся на шкурке. 


щью шкурки от банана. 


12. Все предопределено сценарием. 


Е ПЕ ПЕ ПЕ ПЕ ЛЕ Е ЛЕ ЛЕ ЛЕ ПЕ ПЕ ЛЕ ЕЕ ЕЛЕ Е ЛЕ Е ПЕ ЛЕ ПЕТЛЕ ЕЛЕ ЕЕ ЕЕ ПЕ ПЕ ЕЛЕ ЕЛЕЕМ 


т 
2. В корманах может поместиться несколько десятков вещей, включая стаканы с кофе, теле- 


3. Деньги ничего не стоят, Если перед вами торговец бананами и вам нужен банан, беспо- 
лезно совать ему мешок денег — он будет иметь с вами дело только за стотуэтку Будды из 


. Банан из предыдущего пункта нужен не для того, чтобы его съесть, а чтобы ваш враг по- 
5. Доже если у вас есть с собой пистолет, вам все ровно придется устранять врога с помо- 


6. Если болт не откручивается разводным ключом, попробуйте сделать это авторучкой, ча- 
сами, стотузткой Будды, собакой и всем остальным, что лежит у вас в кармансх. 

7. Путешествие на другой конец света занимает несколько секунд. 

8. Одному и тому же человеку можно много роз задать один и тот же вопрос, он даст вам 
один и тот же ответ и не выкажет никаких признаков раздражения. 

9. Если вы делаете что-то неправильно, все вокруг, включая ваших врогов, будут спокойно 
стоять и раз за разом наблюдоть за этим, дожидаясь, пока вы поймете, как нодо. 

10. Коды сверхсекретных сейфов пишут на заборах и стенах тудлетов. 

11. Любая задача решается одним и только одним способом.а 
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Попади туда любым способом!!! 
1\ Национальный Чемпионат России по Мадгс: Те Сашегтад 
27-28 апреля 2002 г. 


Начни свой путь со Стартера Мадгс: Тве батейпо! 
Две готовые к игре колоды для тебя и твоего друга! 


| ь Компакт диск с демонстрациями игры! 
а 
} и Правила игры на русском языке! 32 у 160 руб 


Посетите наши страницы в сети Интернет: млим.загдопа.ги и мим.загдопа.сот.иа $ Ат ® 


ЮМОР 


Стоит на столе корпусок — не низок не вы- 
сок, не лежачий, не ИМ и блок питания с ним 

Бежала мышка-кликушка. 

Туктук — кто в корпусочке живет? 

Никого, 

— Буду здесь жить, корпусок сторожить, бе- 
готь во дворике, спать на коврике 

Вдруг раздается снова звук: тук-тук, — Кто в 
корпусочке живет? 

— Это я, мышко-кликушка 

— Ая мотеринская плота — отверткой поца- 
ропона, жизнью помята, $Х-25, баба ягодка 
опять, вся жизнь впереди — хоть сейчас под 
М/пдомз- М. 

— Ну роз под МТ — тогда проходи. 

Вдруг — тук-тук, 

— Это я, видюшка-моргушко, Тидег+-256, 
разрешите на минуточку в 15А-слот присесть? 

— Отчего же не присесть, коли место есть? 
Спотов пять, можешь выбирать, Только лучше 
вон тот с краю, он работает, а про остальные я 
не знаю. 

Вдруг — снова тук-тук 

— Кто вкорпусочке живет? 

— Я, мышко-кликушко, я, видюшко-моргуш- 
ка, я, материнская плата, малость помята, и со 
мною процессор — мудрый как профессор, а 
ты кто? 

— Ая мультяшка — байты растеряшка, и со 
мною шлейфы к винчестеру и дисководу, пре- 
красно работают в сухую погоду. А еще {РТ- 
порт, САМЕ-порти два СОМ-порта — воттокая 
красота 

— Ну проходи, садись в ЗА-слот. Лучше, ко- 
нечно, вон в тот просторный, как кресло, не 


смотри, что он треснул. Будем жить-поживоть, 


Автор рассказа Леонид Каганов 


(внр://Пео.ава.ги) 


= тете 


Краткое посокие детям по сворке 
домашнего компьютера из НеликвндОв, 


байты гонять. А ты, мышка, подходи, не стесняй- 
ся, к порту СОМ2 подключойся 

— Туктук-бип-бип, это я, клавиатура, пыль- 
ная дура. Трех клавиш не хватает, остальные за- 
подают, Русских букв нет, вместо У — 7. Если ме- 
ня отмыть — заработаю, может быть. 

— Ну подходи, втыкойся в розъем, вместе ве- 
село заживем! 

— Кхе-кхе, сколько лет, сколько зим! Это я, 
мегабайтный сим. 

— Сим? Иди ты! Да ты небось битый? 

— Я битый? Господь с тобою! За десять лет 
всего три сбоя, Устол я с дороги, протрите спир- 
том ноги. 

— Лодно, входи. Я материнская плота — кок 
‘снежная лопата. Хоть и без кэша, но безумно хо- 
рошо. Заходи, сынок, вон твое кресло на 30 ног. 

— Туклук Я монитор УСА, 640 на 480 и 
больше ни фига. Со мною чемодан, в нем за- 
щитный экран. Ни от кого не защищает, зато 
смотреть мешает: сбежишь через час — вот и 
польза для глаз. Подключите меня к видюшке, 
будем вместе игроть в моргушки. 

— Туктук, — Кто к ном в дом — Это я, СО- 
КОМ. Односкоростной, без кнопки РЕАУ — не 
гони меня, пожалей. Работать не буду, это по- 
нятно — интерфейс уж очень нестандартный, но 
встану вместо заглушки в окошко — пользы нет, 
зото красивее немножко, 

Снова кто-то идет — тук, кто тут живет? 

— Я, мышка-кликушко, я, видюшка-моргушка, 
я, материнская плата, ничуть не сторовата, а со 
мною процессор — толстый, здоровый, пяти- 
вольтный. А еще я, мультяшка — байты расте- 
ряшка, я, клавиатура — пыльная дура, и СО- 
РОМ — вот вместе и живем. А еще сим — и фиг 
сним, а еще монитор. 

— Монитор? А я винчестер МАХ- 
ТОВ, реву как дизельный мотор. По- 
ловины цилиндров нет, остальные — 
Бад. Но пять мегабайт осталось — не 
такая уж это и молость. У меня хранит- 
ся все лучшее в мире — 205, Нортон 
командор и текстовый редактор Е4. 

— Тук-тук! Я пятидюймовый диско- 
вод фирмы “ИЗОТ” — не клади мне 
полец в рот. Жую дискеты, кок домра- 
‘ботница конфеты. И гордый — не чи- 
таю все подряд, у меня свой собст- 
венный формат. 

— Ая мультяшка — бойты росте- 
ряшка, проходи, дисковод, бери 
шлейф — вон тот, воткни его сзоди, 
порядка роди. Будем с тобой ворко- 
воть-флиртовоть, байты друг дружке 
пересылоть. 

— Аго, только прежде чем ворко- 
воть, дойте мне чем-нибудь рот про- 
полоскоть — мне требуется каждый 
день с утра полстакана спирта для 


очистки нутро, Нет, чистящую дискету мне не на- 
до, я по-русски. В смысле золпом и без закуски. 

— де спирт дают Мы дво дополнительных 
порта — непонятно, на черта. 

— До? Ну содитесь в слот — вон тот, второй 
скрою, Я от него и ток ничего не ожидаю. 

—Ая2400 факс-модем, новенький совсем. 
Не гоните, Бога ради, десять лет пролежал на 
складе. Коннект держу железно — останавли- 
воть меня бесполезно. А бизи ловлю раньше, 
чем начнется, короче, скучать не придется 

— Туктум Здорово, бротва, я АМУЕ-32, звуко- 
вая корта знаменитая, очень крутся, но молость 
битая, В смысле не играю. Можно присесть с 
крою? 

— Ая принтер “Роботрон" 9 иголок — 2 сло- 
мались, 2 потерялись, 2 обломились, 2 затупи- 
пись, осталась одна — правда, ржовая оно. В 
общем, никудышная печать, зото умею бумагу 
рвоть. Так хорошо умею рвоть, что можно вмес- 
то шреддеро применять, 

Ну что ж, друзья, полная комплекция с пери- 
ферией, Пора включать по счетутри — четыре. 

Мышка-кликушка корпус закрыла, винты за- 
винтило и кричит в окошко. 

— Нучто, присядем на дорожку? Додим тор- 
жественную клятву, ребята, от кождого — по ро- 
ботоспособности, каждому — по полкиловотта: 

Я, мышка-кликушка, я, видюшко-моргуш- 
ка, я, мотеринскоя плота — посередине за- 
плота, я, процессор — горячий как агрессор, 
я, мультяшка — бойты растеряшка, я, кловиа- 
тура — пыльная дура, я, СО-ВОМ — не выру- 
бишь топором, я, сим — десять лет, десять 
зим, я, монитор — цветной как помидор, я, 
дисковод — здоровый кок комод, я, фокс-мо- 
дем — из сорока микросхем, я, принтер "Ро- 
ботрон* — реву кок раненый слон, и я, винче- 
стер — торжественно клянемся все вместе: 


проработать еще сто лет без сбоя, не зная 
усталости и покоя! 

Включите кнопку питания, она тут рядом 
На зодней понели, если смотреть внимотель- 
ным взглядом, можно заметить токую штуку, 
под ней будет щель, и если в щель засунуть ру- 
ку, то том в глубине по локоть направо будет 
как бы небольшая канава, и вот том чуть глуб- 
же где-то кнопка немного выше и левее. На- 
жми ее скорее. 

Бух-бах! Щелк! Зодымился корпусок! 

Искры полетели снопоми, дым поволил клу- 
боми, блок питания дымит и бодро ток говорит: 

— Извините, братцы, тут в сети, оказывается, 
220, А я ведь рассчитон на 110 — нет чтобы 
трансформатор повесить! Но вы не бойтесь, все 
шито-крыто — у меня`уже сработала зощита! 
Провда, срозу отключиться не смог — нодеюсь, 
я том никого не пожег? 

И скозка закончивается на этом, потому что 
мопчанье было ему ответом, Ш 


ПОСЛЕДНИЙ 4 
ДУБЛЬ 


Шемли с просьбой разобраться в загадочной истории. Ее дядя, владелец 
крупной международной корпорации и поклонник Хичкока, снимал в 
своем поместье фильм, но внезапно съемочная группа бесследно 
исчезла... Ваша задача — выяснить, что произошло на самом деле, з 


Напряженная интрига и увлекательный 
дет ивный сюжет в лучших традициях не 
позволят расслабиться ни на секунду, заставят 
вспомнить классические детективы Агаты Кристи и 
романы Артура Хейли 


Эпизоды знаменитых фильмой Жичкока и 
образы его героев гармонично интегрированы в 
сценарий игры. Вы увидите 15 минут фрагментов 
его лучших фильмов: 


Режим «расследонаййя» позволяет детально 
осматривать и анализировать различные объекты, 
искать улики, решать увле льные загадки, 
достоверно воспроизводит работу детектива 


№ 


Информационная база данных для сбора улик 


Погоня и стрельба: вам придется убегать и 
догонять, нападать и запуищаться 


Композиция сцен, трафика и камеры 
реализованы в соответствии с канонами искусства 
Хичкока 


30 часов игрового времени, 50 мест действия, 
30 минугвидеороликов, снятых как эпизоды из фильмов 


ОИ 


датез.1с.ги 


млм. па! сот РУССКАЯ ВЕРСИЯ 


Фирма "1С” ТМТЕВАСТИУЕ 


ПОЧТА “МАНИИ” 


'Здрасьте всем! Весна, что следует из 
показаний взятого на днях языка, уже 
наступила. До нас — игроманцев — сия 
весь дошла не сразу, и, скажу вам чест- 
но, поверили в нее сходу немногие. Я — 
в том числе. Но факты неумолимы, Даже 
после чудовищной пытки четвертым джи- 
форсом на свою беду забредший в ре- 
дакцию читатель (вышеупомянутый 
“язык”) упорно твердил одно и то же. 
Мол, “глаз даю, на Кваку забожусь, 
чтоб мне компа век не видать! Весна — 
стопудово!". 

На слове “стопудово” мы таки поверили и, немного попытав 
бедолагу калеными винчестерами для проформы, отпустили его. 
на все четыре стороны. 

Чувствуете завязку интриги? Не знать о пришествии весны 
можно только при одном уникальном, единственном и, в общем- 
то даже раритетном условии. Если... внимание... да! — если не 
выходить на улицу! А при каком условии, продолжу я мысль, фи- 
зически здоровый и гормонально активный игроманец не станет 
выходить на улицу? Опять же — только при одном. Если он чем- 
то серьезно и беспрерывно занят, Например, созданием новой 
беспрецедентной и без лишних понтов революционной апрель- 
ской версии журнала “Игромания”. Ага... Судя по осуждающему 
взгляду Кати, в этом месте я немного проговорился, Выдал ре- 
дакционную тайну. Можно сказать, с потрохами — почками, же- 
лудком и геморроидальной железой. Ибо мы действительно пла- 
нируем в скором времени отправить в печать “Маньку” нового. 
страничного формата АТ. Впечатлились? Особо нервные пере- 
считали на метры и упали со стула? А теперь хватайтесь за свои 
болты и гайки, ибо постер в соответствии с общим масштабом 
теперь соответствует формату А! 

Все живы? Понимаю, что поверить тяжело — но так оно и 
есть. “Игромания” теперь не просто замечательный и уникаль- 
ный в своем и чужом роде журнал, но и самое большое издание 
в мире, Для справки поясню, что А1 — это в 8 раз больше, чем 
то, что имеется сейчас, и в два раза больше, чем наш последний 
постер (он формата А). Представляете себе? 176 страниц раз- 
мером со среднего геймера, густо исписанные мелким шрифтом 
и истыканные красочными картинками финско-полиграфическо- 
го качества. Все бесценные руководства, исходные коды утилит, 
коды, комиксообразные прохождения и многое, многое другое, 
что никак невозможно уместить на стандартные прокламации 
А4. Это просто праздник какой-то, а не журнал! 

Конечно, не обошлось без эксцессов. Нашлись недовольные 
— жалкие, отсталые регрессоры, не понимающие всего велико- 
лепия и широты нашего творческого, не побоюсь этого высокого 
слова, полета. Многие распространители наотрез отказались 
продавать журнал под тем дурацким предлогом, что, мол, не 
“влазит в газетный ларек”. Другие недостойные поименного Уупо- 
минания товарищи заявили: “Такая дура! Вдвоем не поднимешы" 
“Сами дура!" — ответим мы им и выкажем единогласное общест- 
венное порицание, ибо другие лояльные к прогрессу господа хо- 
рошие легко и с энтузиазмом восприняли нашу прогрессивную 
идею и даже более того — нашли ей другие экзотические и бес- 
спорно достойные упоминания применения. К примеру, десант- 
ный корпус Московского ОМОНа постановил принять “Игрома- 
нию" в качестве штатного боевого вооружения! В случае отказа 
основного парашюта боец просто раскрывает свежий номер, 
журнала, спокойно его прочитывает, а потом с помощью наше- 
го Аб-форматного постера производит мягкую, хотя и внештат- 
ную посадку. Или вот вам для вящей убедительности репортаж с 
последней регаты “Вокруг света 2002”. Некто Василий Сергее- 
вич Кильштейн пишет: “Бывают токие секунды, когда все решают 
минуты, и это может длиться часами!" Это он к тому, что именно. 
новый формот журнала “Игромания” в неравной и напряженной 


борьбе позволил ему таки вырвать очко у зарвавшихся бельгий- 
ских яхтсменов. Как демонстрирует видеосъемка, любезно при- 
‘сланная нам Василием Сергеевичем, в момент, когда на его бы- 
строходном судне порвался парус, именуемый по-морскому 
*спинакер”, находчивый моряк не растерялся, а прицепил вместо 
него ни больше ни меньше — а пресловутый экспериментальный 
номер “Игромании”, который он как раз в этот момент изучал! 
Как вы соми догодываетесь, гран-при регаты в итоге досталось 
республике Уругвай, за которую, собственно, и выступал Васи- 
лий Сергеевич... 

Хотите еще примеров? Запросто! Спрашивайте в ларьках 
новую широкоформатную “Манию”, читайте и присылайте нам 
случаи из собственной практики. Нопечатаем и прославим на 
всю страну! Засим я беру перерыв на промочение осипшего 
горла холодным пив... водой, в общем. Катя! Запивай! То есть — 
запевай, конечно... 

ЕЖЕ. ыы 

Привет, дорогие читатели! Наступил 
дивный месяц апрель. Из-под сугробов 
проклюнулись подснежники, а из-под 
юбок — девичьи коленки. Последний 
факт привел к необъяснимому феноме- 
ну повышенного травматизма (расходя- 
щемуся косоглазию и шишкам на лбу) 
среди некоторых якобы не покидающих 
рабочее место ни днем ни ночью со- 
трудников редакции, 

Вообще, апрель — месяц чудес. Ко- 
торые, как известно, бывают разными, 
Одно такое, научно-техническое, свалилось на головы нашей 
‘редакции, представьте себе, из самой Российской Академии 
Наук (РАН). Оказывается, постоянно ведущаяся на наших стро- 
ницах полемика об искусственном интеллекте (ИИ) и офигитель- 
но светлых перспективах ношей борьбы с ним, а его — с нами, 
привлекла внимание сотрудников достопочтенной Академии. 

Некоторое время тому назад наши ученые смоделировали 
компьютер, не уступающий американскому Пеер Вше, который 
чуть не умясиусил шахматного гения Каспарова. И было решено 
предложить нам испытать их новейшую разработку электронных 
мозгов на нейронных сетях, заменив ИИ (внимание) нашего 
Главреда. Должно быть, товарищи ученые после Чернобыля 
побоялись сразу ставить свой агрегат на атомную электростан- 
цию, а вот наша редакция показалась им в самый раз. Потому 
как ежели в процессе эксперимента у кого и уедет крыша, то ни- 
кто все ровно не заметит разницы. 

Коллектив редакции встретил это предложение с энтузиаз- 
мом, немедленно начав заключать пари — как долго продер- 
жатся электронные мозги: до конца первого рабочего дня или 
целую неделю. Главред утверждает, что не больше часа. А ес- 
ли не перегорит сразу, то мы ему (разуму) дадим почитать ваши 
письма. Тогда, по прогнозам, отпадет за 15 минут, 

Правда, учитывая специфику испытаний, в агрегат собирают- 
ся встроить усиленные цепи сменных предохранителей и обору- 
довать соответствующей периферией — рупором под кодовым 
названием “матюгольник” мощностью 100 Дб и манипулятором 
для редакторской линейки. Возможно, к тому времени, как этот 
номер пойдет на верстку, Главмонстр уже приступит к выполне- 
нию обязанностей. 

Поскольку оба, и Главвред, и Главмонстр, страдают манией 
величия, а второй обучен точно копировать литературный стиль 
первого, утверждается, что никто из читателей не заметит раз- 
ницы. Посмотрим. Но заканчиваю тему свежих редакционных 
новостей, дабы с удовольствием представить вам нашу почту. 
Внимание! 


риветствую и о многоуважатый Геймер! Вот типа напи. 


сано в почте февральского номера: “пишите, что вам нравилось 
в “Мегагейме”, а Мы постараемся реализовать это в “Мании”. 


Ну вот, конечно, “Мегагейм” (из уважения 
к покойному буду писать название полно- 
стью) был слабым журналом по сравне- 
нию с “Манией”, но вот чего не хватает 
“Мании”, так это немного побольше и по- 
безбашенней юмора! В “Мегагейме” не 
было анекдотов, зато Ящик для мусора с 
тремя краеведами из Кащенко был просто. 
блеск! Такой большой, но вместе с тем не- 
напряжной ахинеи я нигде не читывал (ес- 
ли брать только игровые журналы), ну и, 
конечно, после прочтения такой веселой 
тупизны настроения прибавлялось. Жалко 
их, несчастных краеведов... ;-..(( 

Вотя думаю, что неплохо бы было, что- 
бы и в “Мании” появилось немного тако- 
го... А то уж больно какой-то серьезный 
стал журнал, и язык авторов как-то изме- 
нился, меньше столо всяких приколов, ре- 
чевых оборотов... 

Ну вот вроде бы высказался, Благода- 
рю за внимание. 

Успехов в работе и большого счастья в 
личной жизни! (и чтобы не обвинили в пла- 
гиоте :)) добавлю -) “Операция 

Мке Комепат! (гео! -зидат@гатЫегги) 
[Бгбимер 1 

Идея хорошая, Уже отправили запрос 
в Кащенко. Обещали прислать лучших из 
лучших краеведов. Если повезет 
тим себе парочку Македонских и одного 
Бен Ладена (дитя времени — наполеоны 


— отхва- 


нынче не в моде] 

Насчет серьезности — подумаем. Се 
рьезно подумаем. И даже, может статься, 
введем в редакцию веселящий газ, Чтобы 
веселые авторы весело писали статьи, а 
не менее развеселые редакторы их умо 
рительно редактировали 

Авообще — журнал у нас серьезный, и 
шутить на его страницах мы считаем не- 
уместным. Более того, редакторский со: 
став призван к оружию, и теперь даже но- 
|мек на легкую иронию будет 
зверским 50% штрафом от суммы автор- 
ского гонорара. Я, к примеру, в этом меся- 
це остался должен редакции целых сто 
баксов. Проштрафился, блин... Кстати, 
Кать, одолжи сто рублей до получки, а? 


караться 


Геймер, публично заявляю, что я тебя 
знаю как облупленного! Похоже, ты дума- 
ешь, что я сей секунд из того самого желтого 
дома вышла. Наивно хлопая длинными рес- 
ницами, а заодно иушами, Да если я тебя по- 
слушаю, меня туда посадить надо буде" 

Хотя — о каком Кащенко может идти 
речь при наличии таких талантов в собст- 
венной редакции? Некоторым только дай 
волю — они так язык распустят, как ника- 
кому “Мегагейму” в самом страшном сне 
и не снилось 


Здарова, Сатей 

Вот для меня лично самое сильное, что 
есть в нашей жизни, это — музыка... На 
мой взгляд, музыку можно слушать всю 
свою жизнь, я не знаю, почему это так, но 


ИГРОМАНИЯ 
ПОЧТА “МАНИИ” 


Уатта ист 


Прислал Александр Михеенко (\пИеБеа"@погсот.ги); 


тема письма — “Са отапа”. А вот текст послания: 
Пересылаю довольно миленький рисуночек. Может, куда сгодится 


все же... Кажется, нет ни одной игры, где 
не было бы музыки. Даже древние шедев- 
ры то и дело выдавали что-нибудь “музы- 
кольное” из РС спикеров. 

Ну да ладно, не люблю я всякие вступ- 
ления, сразу к делу! Хотелось бы узнать, 
каковы музыкальные предпочтения у лю- 
дей, работающих в вашем составе? Ну 
так что? Надеюсь, вопрос понятен 

И еще, продолжая тему о музыке и ком- 
пьютерных играх. Вы не заметили, что в иг- 
рах она очень стереотипна и загнана в 
своеобразные рамки? 

Например, если это шутер, то “тяже- 
ляк”, если это “гонки” или “хай-тек” летал- 
ка, то техно, если квест, то обязательно, 
какая-нибудь спокойная, размеренная Му- 
зыка играет на заднем плане... Мне кажет- 
ся, это неправильно! Вы не согласны? 

Попробуйте, например, поиграть в 
Макс Пьйна под Сиртаки, или в Кваку под 
Бритни Спирс. Мист, например, я прохо- 
дил под Метоллику, а МЕ — под Джа Ди- 
вижн... Ощущения от игры резко меняют- 
ся, причем в положительную сторону. 

Не знаю, может, я порю чушь, просто, 
очень спать хочется, но, надеюсь, вы поня- 
ли, к чему я клоню. 

Вез! гедаго&, МАТЕАР 
(тапа;@тЬохги] 
гомо 

И тебе здарова. Про музыку скажу сле- 
дующее. 50% редакции (и я в том числе) 
слушает тяжелую металлическую музыку. 
Другую просто не воспринимаем. Остав- 
шаяся половина трясет хайром под совре- 
менные жанры, такие как рэп, хип-хоп, по- 
пса, брейк-бит, джангл, концептуальный 
арт-декодонс, хеви фолк, джаз, классика и 
бардовская песня 

На почве музыкальных разногласий пе- 
риодически случаются стычки, из которых 


“Хей, Геймер! 

Г 
победителем неизменно выходит бензопи- 
ла “Дружба”, которую я одолживаю у со- 
седа в обмен на акваланг и исключитель- 
но на период очередной перепалки 

Насчет рамок — это ты здорово приду- 
мал! Действительно. Почему ламаки-раз- 
работчики не делают динамичные аркады, 
оформленные фоновым нарко-тормозным 
эмбиент, и нафиг, спрашивается, прилеп- 
ляют к вдумчивому квесту классику, если 
вместо него идеально подойдет пьяный го- 
пок?.. В общем, в Кваку мы под Бритни 
Спирс поиграли. Набрали по минус 
фрагов и наперебой помчались блевать в 
туалет. На бегу исполняли сиртаки. Когда 
цвет лица сменился с зеленого на обычный 

ярко-красный, и умение соображать 
более-менее здраво вернулось на свою 
законную головную позицию, мы дружно 
пришли к выводу, что ты не пров. Музыка в 
игре нужна для создания атмосферы. Если 
тебе надоели штампы, то никто не мешает 
отключить фон и слушать собственную 
подборку с компакта или харда, что, соб- 
ственно, ты и делаешь. Большинству же 
намного более интересно послушать ди- 
намичный джангл под динамичный же эк: 
шен, испугаться от тяжелого хоррор-ме- 
тал в квесте-страшилке и медленно пота- 
щиться от стилизованной готической бал- 
лоды в стротегии на средневековую тему. 


Слушай, Матрас, ты начни перестрой- 
ку сполным отказом от стереотипов с се- 
бя самого. Споть хочется? — врубой 
Ватттзвет на всю катушку и спи себе спо- 
койненько на здоровье. Децибелов не жо- 
лей — соседи, небось, тоже спать хотят! 
До, если тебе кажется, что я издеваюсь, то 
— это правильно, ты угадол, так оно и есть 

Стереотипы — что в музыке, что в про- 
чих культурных и не очень культурных мес- 


ИГРО, я 
ПОЧТА “МАНИИ” 


Смонтировано и впоследствии прислано перманентным читателем 
“Мании”, прозывающимся Павел Севец. 


тах — имеют тенденцию появляться, если 
найдено удачное решение. Соответствие 
“жанр игры — тип музыки” не с потолка 
упало. Знаешь, почему так долго процве. 
тало диско? Потому что его ритм — 100 
ударов в минуту — оптимально воспроиз- 
водил ритм сердцебиения танцующих 
Именно потому для экшенов хороша тяже- 
лая музыка, “бум-бум” которой стимулиру- 
ет выброс одренолина в кровь. А нафиг 
тебе адреналин при прохождении Миста? 

Зомечу напоследок, что и в рамках сте- 
реотипов таланта никто не отменял. Я до 
конца жизни буду помнить простенькую, 
на первый взгляд, мелодию к У\огсгой. За- 
помнилась музыка к очень красивой кос- 
мической стратегии Азсеп4апсу. Очень 
удачна в музыкальном смысле Алиса Мак- 
Ги, а из последних игр — Оа\епед $Куе. 
Кстати, в большинстве современных игр 
музыка интерактивна — она подстраиво- 
ется под действие, ускоряясь вместе с ним 
и оттеняя его. Мне нравится. 


Что ж, просили ии правда), так 


получите (немедленно). 

ИГРОМАНИЯ — Информационный Гид. 
по Ресурсам Общемирового Масштаба, 
Абсорбирующий Новые Игровые Явления. 

1СКОМАМА — 1мегпайопа! Сате 
Резоугсе ОБзегипа ап Маматто А! 
Ме мегаснуе АсйуНез. 

Виталий Ростовцев 
яме 

Где-то я первую русскоязычную версию 
уже слышол... По-моему, идея непредно- 
меренно позаимствована у меня же. Как 
сказал один афроамериканец в фильме 
“Карты, деньии, два ствола": “Это что, та- 
кой белый прикол, которого я, черный, ни 
хрена не понимаю? Потырить у меня нар- 
котуи продавать ее мне же?” Хотя, в прин- 


‘ципе, вполне неплохо звучит 

А вот второй — английский вариант — 
действительно рулит. Супер. Будем ста- 
раться тануаид действительно а! ин- 
терактивные асНм\ез! 


В любом случае, иметь дело с “игровы- 
ми явлениями” приятнее, чем с “иловыми 
ямами”, исследовать кои нас пытались от- 
править в прошлом номере! 


Привет всей “Мании’! Сразу скажу, 
что, несмотря на все ваши достоинства, 
письмо получилось не хвалебное. Итак, 
начну. 

Всем известно, что отличительная чер- 
та “Мании” — отнюдь не рецензии. Здесь я 
имею в виду не их качество (которое отпад 
:, о количество. Оно и понятно. Вы стара- 
етесь рассказывать практически обо 
всем, что связано с компьютером, и даже 
о том, что не имеет к нему практически ни- 
какого отношения (внекомпьютерные иг- 
ры, например), а журнал-то не резиновый. 
Непонятно одно. Зачем тогда рубрику 
“ВАе22&Зихк: Краткие обзоры” перево- 
дить под всякую ерунду... Автор(ы) берет 
кучку заведомо провальных (и что еще 
важно отметить, в большинстве своем — 
отстойных) игр и начинает их хаять. При- 
чем часть из них даже пираты не выпуска- 
ют (я, например, специально некоторые 
искал — не нашел Исходя из этого, появ- 
ляются сомнения в полезности рубрики. 
Ведь редкий чел купит игру, ничего о ней 
не слышав, руководствуясь только скрина- 
ми на коробке и “советами” продавца. 
При таком раскладе я бы посоветовал 
вам переименовать рубрику из 
“КЫе22&5ихх: Краткие обзоры” в “Зиххх 
....”. Как вам идейка? 

НейНипа (ве!ноип4@росНати.ги) 


Ты прав в том, что мы действительно да- 
ем информацию обо всех выходящих и но- 
ходящихся в разработке играх, Однако не 
прав во всем остальном 

Рубрика “Кратких обзоров” отнюдь 
не является местом для слива всего от- 
стоя игровой индустрии. Иначе откуда 
бы там, интересно, появлялись игры с 
рейтингами по семь-восемь-девять б 
лов?.. Наоборот: цель рубрики — кратко 
рассказывать о тех играх, которые, по 
нашему мнению, в силу тех или иных при- 
чин не заслуживают полноразмерных 
статей. А кто их не заслуживает? Ну да — 
слабоватые игры, слишком специфичес- 
кие игры, оддоны и прочее подобное. 
Причем абсолютно все остальные игро- 


вые журналы радостно раскатывают ста- 
тьи о подобных играх на две и больше 
страниц. Про каждую, имеется в виду. 
Кто бы знал, зачем... Это — во-первых. 

А во-вторых, мы не пишем об играх, 
которых нет в продаже. Другое дело, что 
некоторые из игр могут не попасть в поле 
твоего зрения. Или ты полагаешь себя 
более всевидящим, чем целый игровой 
журнал@ Ну — ты крут, приятель, ты неиз- 
меримо крут... Рад за тебя. Неизмеримо и 
всецело. 

И последнее: рубрика предназначена, 
с одной стороны, для того, чтобы вы не 
тратили время на прочтение многостра- 
ничных статей про игры, которые того не 
требуют или не заслуживают, и с другой 
стороны, были во всех отношениях в кур- 
се, что покупоть и во что играть: 

И — чуть не забыл! — касаемо “редкий 
чел купит игру, ничего о ней не слышов. 
Ну а откуда, интересно, означенный “ред- 
кий чел” поиме! 
об игре, услышать. Ну то-то и оно, 


т возможность о ней, т.е. 


'Думаю, что в интересох наших читате- 
лей получать обзоры всех выходящих игр. 
Например, бывает так, что игру широко 
рекламируют, ее все ждут, а в итоге полу- 
чается ни рыба ни мясо. И в этом случае мы 
просто обязаны дать рецензию: иначе мно- 
гие попадутся на недобросовестную рек- 
лому. А бывает и наоборот, когда кто-ни- 
будь прибегает в редакцию с выпученными 
глозами и криком: “Я такое нашел!" Смот- 
рим — действительно “такое”. Кок тут не 
написать? В общем — по-разному бывает. 

Еще пример. Скажем, хороший наво- 
роченный квест “Шизм” попал туда из-за 
полной неактуальности для абсолютного 
большинства читателей журнала — в ори- 
тинале он занимает чуть ли не десяток 
ОУО-дисков и требует ОУО же привода. В 
итоге он, правда, вышел в продаже у пи- 
ратов... в дико сокращенном неиграбель- 
ном варианте, покупать который — тра- 
тить деньги. 


Здравствуй, Геймер! Пишу вам первое 
письмо. И вот по какому поводу: тут раз- 


ные товАрисчи по твоей просьбе начали 
придумывать т.н. новые жанры. 

Ното, что они предлагают, не жанры и, 
тем более, не новые! Это концепции кон- 
кретных игр. Ведь жанр — это гораздо бо- 
лее общее понятие. Например, в страте- 
гиях мы управляем большим числом юни- 
тов и занимаемся менеджментом ресур- 
‘сов, в экшенах мы бегаем и сражаемся, в 
ролевухах занимаемся отыгрышем роли, а 
все игры, подражающие чему угодно, яв- 
ляются симуляторами и т.д. Принадлеж- 
ность игры к тому или иному жанру опре- 
деляется одним, двумя, изредка нескольки- 
ми общими признаками. 

„Люди, предлагайте именно жанры, а не 
описывайте игру своей мечты! И еще: иг- 
ры, симулирующие даже самые необыч- 
ные (для компьютерных игр} области ре- 
‘альной жизни (типа того, что предложил 
Рроепх в мартовской “Мании’), все равно 
остаются просто симуляторами. Симуля- 
тор ассенизатора, симулятор летающего 
ослика, даже симулятор собачьего дерь- 
ма, это все СИМЫ, но не новые жанры!! 

Но только критиковать и строить из се- 
бя умного нехорошо. Я предлагаю жанр, 
не совсем новый и не совсем игровой, но. 
все же!!! Все мы помним текстовые квесты, 
все мы 137 раз слышали утопические 
предсказания об интерактивном кино. Так 
почему бы не появиться жанру интерак- 
тивных книг. Читая И.К., нельзя проиграть, 
выбрав неверный вариант, как в тексто- 
вом квесте, да и читать И.К, мы будем не 
для того, чтобы пройти, в отличие от текс- 
товых квестов. В то же время для создания 
И.К. не нужно столько усилий, сколько по- 
требуется для съемок интерактивного 
фильма. Нужен всего один талантливый 
писатель, который сможет написать увле- 
кательную историю (не лажу), хотя и не 
простую, а такую, чтобы читатель мог вы- 
бирать в ключевых моментах наиболее 
понравившийся ему вариант (из двух-трех 
или более), т.е. самому решать, как посту- 
пит тот или иной персонаж. Конечно, это, 
сложнее, чем написать неветвящуюся ис- 
торию, но нет ничего невозможного, осо- 
бенно если вариантов концовки будет 10- 
15, не больше. 

В свое оправдание скажу, что если ТА- 
КОЕ уже существует, я этого просто не 
знал! 

З.Ы. Спасибо за самый лучший в мире 
компакт и за мегапостер!!! 

"Медведь (тафБо!ат @тай.ги] 


Во! Полностью согласен с первой час- 
тью письма. Хватит предлагать концепции 
— подавайте нам, наконец, жанры! А то 
все время приходится писать одно и то же. 
А насчет твоих ИК, то, по-моему, тут не- 
сколько иное получается. Это уже не игра 
— это таки интерактивная книжка. А идея, 
кстати, не нова. Почитай замечательного 
писотеля Хорхе Луиса Борхеса. Рассказ 
называется “Сад расходящихся тропок". 


Ну, по меньшей мере один талантли- 
вый писатель уже есть. Лет так уже не- 
сколько. Гарри Гаррисон называется, А 
его повесть-игра из знаменитого цикла о 
Стальной Крысе “Теперь ты — Стальная 
Крыса" устроен именно ток, как предлага- 
ет товарищ Медведь. Книга состоит из 
пронумерованных, перемешанных и сва- 
ленных в увесистую кучу 350 коротеньких 
эпизодов. Каждый заканчивается выбором 
из нескольких вариантов, и, в зависимости 
от вашего предпочтения, вы отправляе- 
тесь на разные страницы, чтобы прочесть 
разные истории, Встречаются тупики, есть 
бои в пошаговом (точнее, поэпизодном) 
режиме. Правда, как ни крутись, финал 
там один — победный! Типа “и никто не уй- 
дет обиженным”. 


Привет, Геймер! Вот тебе пишут всякие- 
разные люди, что, дескать, вот — “я жанр 
новый придумал”, а ты им в ответ — “нет, 
‘уважаемый, вы ошибаетесь” — потому что, 
либо это неинтересно, либо не ново. И я 
хочу расставить все точки над “" — в об- 
щем, сказать, что придумать новый жанр 
НЕВОЗМОЖНО, можно только его до- 
полнять, придумывать новые решения за- 
дач, новые возможности игр, такие как 
СеоМод [Вед РасНоп] или Ву[е! те [Мах 
Раупе]. Еще игра может сочетать в себе 
целые жанры, например, Гецуз Ех, 
‘басиЙсе, и не надо говорить про какого-то, 
директора, уволившегося со своей долж- 
ности только потому, что он решил, что 
все уже изобретено — я слышал это сотни 
раз, и это другая история. Жанр игр, но- 
вый и доселе невиданный, не может по- 
явиться — так же, как и в литературе. 

Подобное письмо писал некто САР в 
девятом номере за 2001 года, но я копнул 
глубже и искренне надеюсь, что глупые 
предложения насчет “нового жанра” пре- 
кратятся, как и ваши нападки на них, 

С уважением, геу@Се (геуаде@74.ги] 


В общем-то, на этом дискуссию о новых 
жанрах можно было бы финализировоть, Ес- 
ли бы не одно “но!’. Придумать революцион- 
ный (в данном случае — это синоним нового) 
жанр мы действительно не можем, По крой- 
ней мере, ни я, ни многотысячная аудитория 
“Игромании” эту задачу не осилили. Но! Это 
не значит, что не сможет кто-то другой. Есть 
такие поразительные и нестандартно мысля- 
щие люди... зовутся — гении. Простые и незо- 
мысловатые товарищи, способные сотво- 
рить нечто, что давно лежало на поверхнос- 
ти, но лежало не просто, а немного под уг- 
лом. И, разумеется, остальное негениольное 
и ограниченное стандартными умозритель- 
ными рамками большинство под этим углом 
до этого смотреть просто не умело, пока ему. 
не показали, как. Исторических примеров 
подобному — масса. 

Второй вариант, который, вероятно, 


сможет привести со временем к появле- 


нию нового жанра, это — технологический 
прогресс. Возможно, с изобретением ка- 
кого-нибудь цифрового мыслеуловителя 
или подсознателе-ридера появится новый 
специфический для конкретного устройст- 
ва жанр. Скажем, игра, целью которой яв- 
ляется процесс угадывания мыслей оппо- 
нента, Или еще чего-нибудь эдакое, о чем 
пока можно только фантазировать. 


После отеческой проповеди гениаль- 
ного Геймера о ждущем нас светлом буду- 
щем трудно что-нибудь добавить. Может, 
вы сможете? 

Письмо №7 

Приветствую, Геймер! 

В своем письме (которое было опубли- 
ковано в “Почте”) г-н Ее!Ку рассказывает 
про своего некоего одноклассника, кото- 
рый, по утверждению Ее!зКу, только и де- 
лает, что играет, не увлекается спортом, 
футболом и прочими спортивно-оздоро- 
вительными мероприятиями. Из-за чего у 
этого несчастного полные тройки по физ- 
культуре и он совсем не умеет бегать, за- 
то по всяким левым дисциплинам, вроде 
алгебры и информатики, у него ПЯТЬ. А 
вследствие того, что этот товарищ (хочу 
напомнить, дабы не вводить во всяческие 
заблуждения, что речь идет об однокласс- 
нике г-на Елетски) сутками просиживает за 
компьютером, ночами тусуется в Инете и 
мало появляется на воздухе, у него совсем 
белая кожа (что, кстати, бывает вовсе не 
от чрезмерного сидения за машиной и не 
от недостаточного нахождения на улице 
на солнцепеке, а просто бывает такой тип 
кожи, белого цвета), и из-за этого това- 
рищ получил прозвище от своих одно- 
классников “Живые мощи”. 

Но — что я хочу сказать в защиту этого 
несчастного человека, которого так окре- 
стили... Он сидит за компом, набираясь 
ума-разума (если, конечно, он не валяет 
дурака, все время играя в игрульки, чем 
грешу я сам). В то время как его накачан- 
ные и загорелые друзья получают пятерки 
по физ-ре и гоняют мяч... чтобы спустя 5, а 
может, и 10-15 лет работать грузчиками 
(Ну, это, конечно, в худшем случае) на фир- 
ме, владельцем которой будет тот самый 
“Живые мощи”, или сидеть на 2000 рубле- 
вой зарплате, в то время как этот “Живые 
мощи” будет сродни нынешнему Билли, 
который Гейтс, 

Это, конечно, мое скромное мнение... 
Вполне возможно, что я в корне неправ... 

С бесконечным уважением к всей 
“Мании”!! 

уазуа рирЁт (погет-тас-10@тай.ги) 


Проктически без комментариев. Как 
говорится, в человеке все должно быть 
гармонично — и Ум, и тело, и окволонг. 


Господа! Учтите, что Билли, который 
Гейтс, он не просто так погулять вышел: 
его полное имя — Билл Гейтс Третий. А 


ИР 
ПОЧТА "МАНИИ” 


ит: 


Гейтс Второй — евонный папаша — между 
прочим, миллиардер. Который дал сыноч- 
ку для начала на раскрутку три миллиона 
долларов. И легенды, как бедный, но целе- 
устремленный и талантливый Билли на ко- 
ленке воял свою первую операционную 
систему, стал много лет спустя рассказы- 
вать сам товарищ Гейтс. Конечно, он фи- 
нансовый гений и корифей маркетинга, но 
не надо уж слишком слюни распускаты — 
нашим “Живым мощам” такие стартовые 
условия и во сне пригрезиться не могут. 

'Атак — высказанное в васином письме 
мнение, на мой взгляд, совершенно закон- 
но: кесарю — кесарево, слесарю — сле- 
сарево 

Приветствую вас, Геймер и Катя. 

Я уже раз писал вам. 

Высылал картинку, если помните — на- 
зывалась “Так мы одеваемся, потому что 
мы так играем.” Так вот, в этот раз — еще 
один прикол. Как всегда, дела происходят 
в нашей локалке. Сидим, перекачиваем 
файлы с одного компа на другой, и вот 
уже остается до конца закачки 45, 40, 30, 
25 сек.. и — бащ] Смотреть картинку — 
файл который выслан. Вот такое может 
быть, если Винду долго не переустанавли- 
вать... В реале до конца, оказывается, ос- 
тавалось 16 мин. 

Я туг примерно подсчитал — это, на- 
верное, лет десять качалось бы :} Нет ни- 


‚3 обр!зом вибтаю 1 шмяк, шмяк 


Одного з першого постр!лу ували 
1 


На пороге вечности... 


чего лучше ВИНДОУС, Так как глюки и 

Винда — неразделимое целое. И было бы 

‘скучно без этого. 

С наилучшими пожеланиями. 
`Александр (коБок@тЬохги) 


Да, несомненно, Винды — наиболее 
полезная для здоровья из всех операцион- 
ных систем, когда-либо существовавших 
Инервную систему она тренирует, и нече- 
ловеческое терпенье позволяет за считан- 
ные дни выработать, и трудолюбие с упор- 
ством воспитывает, и к порядку приучает 
путем регулярной генеральной уборки в 
регистрах, А Ескплорер — то самое яблоч- 
ко, что отяблони (никаких намеков на ни в 
чем не повинный Арр!е|) недалеко подает 

Но отчего тогда те самые глюкавые 


вредоносные форточки светятся на каж- 
дом компе? Скажем честно; не так они и 
плохи, и в общем и целом — с поставлен- 
ными задачами справляются. Меня бесит 
одно — что в окошках, что в игрушках — 
это когда программа начинает, не спро- 
сив меня, произвольно курочить мой комп, 
переставляя драйверы, забивая регистры 
и делая прочие крупные и мелкие пакости. 
Не терплю, когда меня держат за слабо- 
умную в пассивном залоге! 


спину синку не стрёля 
Здоровеньки були! Пишу я Вам с 
Украины. 
Меня тута на стишки про любимый все- 
ми Контер-Страйк пробило. Есть как рус- 
ские, так и украинские. Ловите. 


ххх 
Контер-Страйк я полюбляю 
3 калаша в ньому стрИляю 
`ДеГ обими враз всадив 
Терористи знову Мп 
ххх 
Я остався на карт один 
Проти мене чувак й ще один 
Мене зажали в кмнат! Т ждуть 
Поки я не вибтжу й мене пор!шуть 
Але я з!брав ус! сили в кулак 
3 обр/зом вибтаю 1 шмяк, шмяк 
Одного з першого постр/лу увалив 
Вторий 31 страху за ящиком зник 
Багатенький був перший трупець 
Пудпбров я в нього гарний “Кузнець” 
Купив дет гранати й шов воювать 
Останню дм свою убивать 
Але контр проклятий за двер’ю сховавсь 
'А пом крузь в/кно до мене подавсь. 
Три постр/ла в ногуТ я вже дрожу 
Остання пуля — Тя вже леже. 
ххх 
Пуля з далеку летить 
Бацу спину — контр лежить 
3 радстю пдпригуе террорист 
Пуля в лоб — Т цей лежить 
Правильно батьки казали: 
«В спину синку не стрИляй”, 
Бо напарник того контра 
За дружбана в'домстить, 
Ттерроров завалить 
р.) ОТМОРОЗОК [вр-+рор тата] 
‘ака игегЗа|_КИег ака Роман 
Иер о о ЛАЗ САЕЙ 

Супер! Нет — правдо, супер! Прочел несколько раз для 
всей редакции вслух, Украинский язык придает стихам какой- 
то собственный неповторимый колорит. Читать необычно и 
даже, не в обиду автору будет сказано, забавно. Знакомые 
вроде бы слова приобретают некий новый таинственный и ко- 
лоритный смысл. Для правильного украинского выговора мы 
даже выписали знатного донецкого казака ВООТ-а. 

На будущее предлагаю эту идею развить. Судя по пись- 
мам, приходящим в редакцию, нас читают на всей террито- 
рии бывшего СНГ. Так почему бы тогда не создать собствен- 
ную интернациональную подборку игровых стихов на этниче- 
ских наречиях? Сразу — просьба. Если язык не очень похож 
на русский (татарский, к примеру, я не знаю), то творение 
‘следует снабжать переводом и высылать в виде документа М5. 
У\ога вместе с соответствующими шрифтами. Самому экзо- 
тичному (слабо поэму на манси?) и колоритному (даешь кал- 
мыцкие сказки!) стихоплету лично вышлю коробку с какой-ни- 
‘будь совсем новой и локализованной на русский игрой. Серь- 
езно| И еще раз — спасибо, О.). ОТМОРОЗОК, и слово пе- 
редается нашей отныне интернационализированной Кате, 
Но пасаран, салям алейкум и всеобщий бурдын калым! 


Коллекция стихов на этнических наречиях — это круто! 
“Салям алейкум", что значит — “милости просим". Может, до- 
же чересчур круто. А потому “но пасаран", что означает “но- 
мер не пройдет”. Потому как мне срозу вспомнилось проил- 
люстрированное жуткой желто-черной рожей письмо из од- 
ной строчки, которое как-то упало в мой почтовый ящик 
Строчка была такова: “ПОЧЕМУ ВЫ ПЕРЕСТАЛИ ПРИСЫ- 
ЛАТЬ ЖУРНАЛ В ИЗРАИЛЬ?" Понятно, что, до смерти испу- 
гавшись страшной морды, мы немедленно исправились. Так 
что если идея найдет отклик в сердцах читателей, то, открыв 
следующий номер журнала, вы можете (если будет шрифт) 


зы 


ИГРО 
ПОЧТА 


“МАНИИ” 


увидеть стихи на иврите. Или на эсто-о-он- 

А вообще, может получиться веасело 
Помню, иду я как-то раз по Киеву и вижу 
вывеску: “Оружие для самозахисту”. Во, 
думаю, круто — специальный магазин для 
‘садомазохистов! Потом оказалось, что 
это оружие для сомообороны, А жутково- 
тое польское словосочетание “Склеп по- 
травный" (такое заведение есть в Варша- 
ве на каждом углу) означает просто “про- 
дуктовый магазин”. Представляете, какой 
языков! 

И не забудьте заглянуть на компакт, в 
раздел “ИнфоБлок"! Там вы несомненно 
обнаружите несколько стихотворений, по- 
“Игромания” 


ристальное внимание на ссылку за 


нумером 2. Картина Зены-Повелительни- 
цы Воинов, моющей посуду за своим нечи- 
стоплотным мужем по имени Геймер в Те 
Эить, способна вышибить слезу доже у 
ярых поборников домостроя, А по ссылке 
3 неожиданно обнаружилось давнишнее 
интервью со мной, любимым, 

Каждый, кто хочет, чтобы одрес его 
странички появился в номере, может сме. 


ло высылать означенный линк мне или Ка- 
те на ящик [пучше мне, т.к. в итоге я ком- 
плектую), Условие публикации: сайт дол- 
жен быть тем или иным образом связан с 


'Апрельский скринтуре рождался быстро. 
Стоим мы как-то с Ильей 1." Голиевым в ку- 
рилке.. и курим, соответственно; Я начинаю 
Холоваться, мол, надо на первое апреля 
Кок-то поиздеваться над ‘читателями, да в го- 
лову ничего не приходит, Тут Джиба и выдал: 
о довой, говорит, редакцию отщелкаем и в 
Скринтурс поставим@ И действительно — 
клевая идея; Светлой голове, как говорится, 
хедшот не нужен! 

Так мы и поступили. Бегоя © Дядей Федо- 
ром по’ редакционным кобинетам и, отлавли- 
вая спучайно попавших под прицел объектива, 
нощелколи ровным счетом 10 фотографий 

Условия слегка изменились. В разделе 
“Скринтурс” на компакт-диске имеются де- 
сять фотографий. Вам нужно определить, ко- 
кому человеку какая картинка принадлежит. 
А варианты таковы 
А) Евгений “/бготоп” Исупов (издатель) 

В) Алексей “ВООТ” Бутрин (ех-зом. главного 
редактора} 

©) Святослав “Торик” Торик (зам. главного 
редактора) 

2) Олег “Доктор” Полянский (редоктор Р8$, 
Реантоисв), 

Е) Федор “Дядя Федор” Усаков (редактор 
Железного раздела) 


‘играми (или близкими им областями} и не 
являться коммерческим. 

Адреса страничек 

1. мии зоЙдатез Боот.ги, Мой сайт 
посвящен “игроделанию”, а точнее, тому, 
что смог сделать я. Также не забудьте за- 
регистрироваться в Хо!\МеБ. Что это? По- 
дробнее на сайте. 

2. Внр://зитзАискуса!.ги. Меня зовут 
Люси. Мой сайт посвящен игре Тве Зитз! 
Там скины и объекты, а также форум! На- 
деюсь, он достоин того, чтобы вы о нем 
написали. Это мой личный сайт, он не- 
коммерческий! 

3. Вирг/Днмима-зой,паго.ти. Сайт ко- 
манды по разработке игр и модов А!бой. 
Уже есть три фирменных карты для каунте- 
ра, и разрабатывается игра М/аг ТасНс$ 2. 
Если еще учесть, что в этой команде один 
человек... ) 

4. Нир://№оптр3.Вова.гу. Крупнейшее в 
РУНете хранилище прикольных МР3З-фай 
лов (приколы, пародии ит.д.) 

5. Вир://ЧКгапо!.пагод.ги. Сойт об иг- 
рах, работающих под эмуляторы, а также 
переводы англоязычных старых игр. 

6, ВНр://пп.Чах.ги. Самый рулезный не- 
официальный сайт группы Мпе пен Майз, 
самые классные переводы (тафе Бу 
Верме). И вообще — как-то забывают о 
великих людях, создавших саундтрек к 
Соаке! 

о еоймер Е Е 

Удачного апреля всем! Не забудьте 
разжиться новой версией журнала и зара- 
нее готовьтесь к тому, что, возможно, сле- 
дующим этапом мы откажемся от надоев- 


Скринтурс #04. Апрель 


(Первое число) 


Е) Юля Иа’ Однакова [рекламный отдел) 
6) Дарья “Бато” Новоторцева (РЕ-менеджер) 
Н) Виктор “Усогиз” Бодров (дизойн и верстка] 
1) Илья */В.* Галиев (дизайн и верстка} 

3) Константин “Константин 2002” Есин (отдел 
распространения) 

Подсказка! Некоторые лица вы имели воз- 
можность наблюдать Но кортинкох к статьям о. 
пейнтболе и в "Почте" номеров ночо- 
ло 2000 годо. Плюс, конечно же, на 
компокте, приуроченном к лятидеся- 
тому номеру журнола. В любом слу- 
чае, посмотрите внимотельнее но фо- 
тографии Но диске, примерно при- 
киньте, насколько человек может со- 
ответствовоть одной из должностей, и 
— присылойте ответь! 

Присылоть ответы нужно следую- 
щим образом: номер картинки + бук- 
венный индекс человека. Например: 
1А;2В, ЗС и ток далее. Кто угодает 
провильнее всех, тот получит такой 
вот приз от редакции: свежий номер 
“Мании” с подписями всех отфото- 
графированных, “Геймпостер” и су- 
перхитовый овиосимулятор “ИЛ-2. ШТУР- 
МОВИК*" от компании ТС и Маддох Сатез. 
Призеров, как водится, будет пять штук, При- 


сылоть ответы следует в соответствии с усло: 
виями, прописными в разделе “Учостие в 
конкурсах“ 


может каждый, и как знать — вдруг это вы? 


Отриз С-865 за любезно предоставлен- 
ные снимки, 


шей уже всем финской полиграфии и нач 
нем печататься клинописью на высококо- 
чественных бетонных блоках производст- 
ва Московского строительного комбина- 
та №6. Ммм... Здесь, кстати, могла бы 
быть воша реклама 

о К 

Ага, и бетонная плита с постером 
формата Аб будет использоваться ОМО- 
Ном в качестве парашюта! Который ав- 
томатически разворачивается на местно- 
сти, превращаясь в симпатичное надгро- 
бье. На котором тоже могла бы быть ва- 
ша реклама, 

Но все-таки, Геймер, идея не нова 
Это старые еврейские штучки, только у 
них они назывались “скрижали”. Правда, 
с тиражом трудновато, зато — на века! А 
вообще, какая только дурь весной в голо- 
ву не лезет... Чего и вам желаю, дорогие 
товарищи! № 


‘Апрельский заплыв под парусом широ- 


коформатной “Игроманищи“ с риском для 
жизни осуществляли: 


И 


Катя (ка уадизвКадготстиа. т] 
Геймер (датег зоБакадготата.ги] 


И, кок обычно, — удачи. Ведь выиграть 


Р.5. Автор благодарит фотовппарот 


Составитель 
“Скринтурса”: 
Святослав Торик 


НОВАЯ МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
ОТ СОЗДАТЕЛЕЙ «КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИКОВ П» 


ИГРОМАНИЯ 


я ОЙ ШТУРМ 


ЕСТ] СМЕШНЫЕ ИГРЫ 


С первым опреля вас всех! 

Сегодня я буду разыгрывать, Розыгрыя 
воть вас, разыгрывать вопросы и, конечно, 
разыгрывать приз (см врезку). Мы в редок- 
ции вообще любим розыгрыши, подколки и 
приколы вне зависимости от числа и месяца 
Мы здесь шутим и на первое января, и на 
первое февраля, и на первое марта, и, ко- 
нечно, на первое апреля. Но больше всего 
мы любим шутить, играя: Играя в смешные 
игры; В последнее время мы пристрастились 
к Мотив ММоНа Рапу. Согласитесь, воинст- 
вующие червяки — это смешно, 

Впрочем, не червяками едиными; Смеш- 
ных, прикольных И в чем-то парадоксольных 
компьютерных Игр навыходило. с ‘начала 
времен — на цирк и маленький вагончик. 
Больше всего'в этом плане отличились квес 
тоделы (вспомнить хотя бы серию брасе 
ие! или исазАИ'овские Манас Мопзой 
и бат Мах: НИ Тпе Воад] и отдельные раз- 
работчики, специализирующиеся на хумор: 
ных играх (например, Ооуе Реггу и его 5®ипу 
ЕпуеНоиутелИ 

В общем, в данном Тесте участвуют 
\У/оттз УМоИ4 Ропу, Еайв\мопт т, лат: 
Сишеп КоБло, МОК, “Петька и Василий 
Иванович спасают голоктику”, ке Микет 
ЗО, Зрасе Сие. Каждая из них по-своему 
прикольна и смешна, согласитесь 


Условия теста 


К каждому вопросу прилагается по четы- 
ре варианта ответа. Вам следует ответить 
на каждый вопрос, отмечая свой вориант 
ответа. Далеко не факт, ‘что существует 
единственный верный ответ, их может быть. 
большей 

Пользоваться можно`любой проверён- 
ной информацией; лишь бы она совпадала © 
официальными: источниками, Редакция, же- 
лает вам успеха и победы 


Фаворит редакции, ММогтз МУоН9 Рапу, 
‘был одной из множества серий этакой стра- 
телической аркоды про червяков. Кстати, по- 
следняя часть “Червяков” стонет совсем дру- 
гой. Новая графика, новые эффекты, новое 
оружие — это да-Но концепция Уоптв ВГоз! 
(вариант от “Акеллы” — “Червяки-подрывни: 
ки") заключается в логической оркаде напо- 
добие Виз-А-Моме, этакий тетрис наоборот 
(надо стрелять из пушки шариками в пото- 
лок "стакана”, уклодывая по три шарика од- 
ного цвета в линию}. Вот такоя детсковатая 
неожиданность предстоит нам весной. Нуа 
что касается вопроса... как называется одно 
из серий Могтз? 

А Мот; Ваогсетенив 

Б, Мотив; Веледаде 

В, У/оттв: Вапбом 6 

Г. УМоптв: ВеЧипе 


ЕачНуиогт т — это, знаете ли, классика 
‘смешных аркодот Дейва Перри. Фирмен- 
ная графика, юмор (о в некоторых случаях 
— отличные пародии) (положительные и от- 
рицательные герои, парадоксальные сюжет- 
ные повороты, Игра сначала вышла на при- 
ставках, потом на РС, потом была вторая 
часть, был ЕаНвмонт Ут ЗО. Вопрос будет 


касоться злодея, который противостойт но- 
шему тероическому червяку, Чно это за не: 
хорошее такое? 

А Корово 

Б. Ворон 

В, Козел 

Г. Золотая рыбка 


Одна из лучших игр позапрошлого года, 
вошедшоя в наш Топ 2000, Суатв: Сигеп 
КаБую стола самой неоднозначной страте- 
гией. Три разных расы из одной игры сделоли 
три. Стильная графика, стильный юмор, 
стильный геймплей — получилось стильная иг- 
ро. И действительно, только такую игру мог 
пи создоть ученики Дейва Перри, компания: 

А. №езмоод 

Б, Воск 1е 

В. Ропентооп $14105 

Г. Моуайздс 


И еще одна ‘игра, непосредственно ка» 
сающаяся Дейва Перри, В те времено, ког: 
да моя “четверка” (486) доживала послед 
ние деньки, вышла игра МОК, Она требова 
ла нечто не ниже Пентиума-133 и упорно. 
отказывалась идти меньше, мем на 16 мега- 
байтах оперотивки (виндовскоя эмуляция по- 
мяти не помогала), Сюжет вам всем пре- 
красно известен: помощник некоего Дока, 
аспирант Курт при помощи'пса Макса спо- 
саетмир: Ну так вот, собственно, меня инта- 
ресует год выхода этой игры. Напомню еще 
раз: “четверки” еще котироволись, но’ со 
скрипом, а в моде были пентиумы. 

А. 1991, одновременно < М/оНепуеи ЗО) 

Б. 1993, одновременно с Мона! Котто! 

В, 1995, одновременно с ТотЬ Вавег 

Г, 1997, одновременно с СатадеЧой 


Первый русский. Первый юмористичес- 
кий, Первый квёст. Широко/разрекламиро- 
ванный “Петька и Василий Иванович спаса- 
ют голактику”, созданный группой разра- 
‘ботчиков 5.КА,Е, и изданный компанией “Бу- 
ка". Три тяжеловесных компакт-диска, по од- 
ному на каждый эпизод. Хохмы, местами не- 
пристойные. Диалоги, местами пародийные, 
И неповторимая лубочная графика. Тогда: 
это быпокруто. Стех пор навыходило много 
чего — и квестов, и не квестов. Была вторая 
часть ПиВИЧ — “Судный день”. Была и тре- 
тья, совсем недовно. Называется! она... 

А. Петька 3: Возвращение Россий 

Б, Петька 3: Возвращение Америки 

В. Петька 3: Возвращение Аляски 

Г. Петька 3: Возвращение Чукотки 


Вопрос шестой 


175 те то КСК 055 ап свечи ББЫе дит! 
Так говорил... нет, не Заротустро, ток гово- 
рил Дюк Нюкем, великий и непобедимый 
блондин-с-пистолетом: А токже с автома- 
том, шоттаном, базукой, замороживалкой, 
микроволновой пушкой, уменьшителем и 
так долее, Кстати, по слухам, Оцке_ Мукет 
Рогеуег, следующая часть ЗО-серии; была 
задумана еще до выходо Оике Микет 30, 
но что-то им помешало. Впрочем; лодно. Я 
отвас потребую вот чего: назовите мне дей- 


ствие, которое производил Дюк, если по- 
дойти к стриптизерше инажать кнопку зе. 

А. Злобно хокоча, Дюк расстреливал де- 
вушку из пулемета 

Б. Родостно ухиыляясь, Дюк хватал девуш- 
ку на рукии нес ве до ближайшей постели. 

В. Заранее предакушая, Дюк бросал де- 
вушке несколько баксов 

Г. Просто›и бесплатно лопал ее Зо все 
части тела 


Нуи что касается квестов от Зета — не 
могу не, увожить старушку, Иток; расе 
'бууези, Роджер Вилко, послуживший прото- 
типом русской игры-пародии “Иван Ложкин” 
(превняя как мир, игро недетски глючила и 
шла только под 205). Между прочим, на 
днях, просмотривая обновленную версию 
старенького фильма “Через тернии к звез- 
дам", обнаружил том забавную вещь: глав 
ного героя, выпускника космической окоде- 
мии, направляют на корабль-мусорщик 
Ничего не напоминает. Вот-вот, 'начало 
Зрасе, Сие! 5, если не ошибаюсь. Ну и, 
собственно, вопрос: сколько серий расе 
Оуез! вышло к данному моменту (ходят слу- 
хи, что готовится еще одно, но это слухи, в 
расчет их не берем}? 

А.5 

5.6 

8.7 

Г. Роджер Вилко — это не Зрасе @диез!, 
это/Него Оуез! 


Условия выполнения теста 


'Ответы присылойте на 1езКФюготапю.го 
либо но адрес редакции. Прочие подробнос 
тисмотрите в разделе “Участие в конкурсах” 


Подготовил Святослав Торик 
(попск@дтотата.ги). 

Под редакцией Геймера 
(датег.зоБака.юготата.ги). 


ПРИЗОВОЙ ФОНД 


1 апреля — это вам не день Святого Ва- 
лентина. Это день шуток, розыгрышей и, ме- 
|стами, тупого юмора, Именно последнее в 
критических дозах вам предлагает игра “Ту- 
пые пришельцы”, с небольшим опозданием, 
`поколизовонноя компанией “Нивал”. Пяте- 
ро олиенов, сволившихся на Землю, должны | 
‘спастись от злобного профессора Сахари- 
но и выяснить, как же им добраться до дому, 
до хаты. Утверждается следующее: “безум- 
ное количество стилизованной под мульт- 
фильмы графики и великолепных классичес- 
ких анимаций, 500 игровых сцен, составляю-. 
щих обсурдную Вселенную, 20 часов игро- 
вого времени — а значит, почти сутки здоро: 
вого искреннего смеха”. И еще роз спервым 

‘опреля вас, друзья! 


хдлссосзоциылчция млсе^лзинов Ш 


СМУЛЬТИМЕЛИА 


"Рось Ре Арсе | 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


ИГРОМАНИЯ, 
МОЗГОВОЙ ШТУРМ 


Скринтурс №02. Февраль 

(Скринтурс — это всегда либо подвох, ли- 
60 подсказка. На этот роз была подсказка. 
Призом, каквы помните, была заявлена игра 
Етрие ЕайВ. И в Скринтурсе №02 как раз 
была картинка из_Етрие ЕаНВ. Полагаю, 
многие сочли это добрым знамением и вы- 
споли провильные ответы по известным одре- 
сам. Что касается ошибок, то встречались 
‘лишь редкие индивидуумы, путавшие эКУЙ & 
Нуде с Апасргопох. В остальном -— полный 
порядок, 


— Правильные ошоты 


1. Триоле оЁРайлезз 
2. Айепв уетвиз Ргедаюг 2 
3. Тот Сопсу$ Сроз Весоп 
4. Етрие Еойв 
5. Аепе № о Рац (4): Ме Маитаге, 
6. СМвопоп 3 
7. Соттопфоз2 
8. Вед Аеп 2: Уип' Веуепое 
9. вк! & Нуде 
А вот и победители, заслуженно получа- 
ющие по коробке с игрой ЕМРИЕ ЕАВТН! 


—___________ Пободшеоли 


1, Александр Сафронов, г. Пушкино 

2. Антон Годолин, г. Тюмень 

3, Сергей Гапоненко, 
зегдтасомс@отго сот 

4, Некто Сгумагоск, стумапосК@уапдвхго 

5. Лариса Орехова, каБами@тай.гу 


Тест №18. 
Полет Валькирий 


Вот и окончился самый трудный для меня 
тест: Дело в том, что я слегка недолюбливаю 
всякого рода симуляторы, полагая, что вжи- 
вую все эти аппараты гонять гораздо инте- 
реснее, Впрочем асть люди, которые счита- 
ют, что это не так, и весьма досконально раз- 
бираются в предмете, Именно ‘они И стали 
призерами в Тесте №18, 

Для тех, кто так и не выяснил правильный 
ответ'на шестой вопрос, провожу неболь- 
шой ликбез: создотели игры решили не по. 
вторять чужих достижений и просто-напрос- 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ ЗА №02/2002 


то выдумали Русско-Укроинскую войну, во 
‘время которой и происходит действие игры 
“Фланкер 2.0* 

А вообще, путались в основном в вопро- 
сах про “Нивал” и Медокса. Один участник 
доже предположил, что “Ил-2” появился на 
свет блогодаря Барышникову и Кузьмину. Уж 
не знаю, кокую конечность приложил КранК 
к этому хитовому авиасимулятору, а вот Ни- 
колай Барышников, работающий в издотель- 
ской компании “ТС”, вполне причастен. Ведь 
именно он в свое время повел меня в каби- 
нет Олега Медокса смотреть на летающее 
чудо российского игростроительства, 

До, был еще один подвох в последнем во- 
просе, о В-17; НИпд Ропгезз 2. Там было два 
правильных ответа: про экипаж из десяти че- 
ловек и отсутствие мультиплеера. А вот те- 
перь настала поро подвести итоги 


— Правильные ответы 
1.В,2. А, 3. Г, 4. Б, 5. Б, 6. Г, 7. БИГ. 
— __  Победшели 


1. Иван Юрьевич Рожнев (естественно), 
г. Пушкино, 

2. Повел ака ириег, Челябинск 

3, Сергей Жуков, Беларусь, г. Минск 

4. Евгений Карабут, Башкортостан, г. Уфа 

5. Александр Карасев, Четзаг@ той: 

Все вышеуказанные товарищи получают 
по игре “КОМАНЧ 4*. Признаюсь честно: это 
нечто! Вертолетный оркадный симулятор. Пе- 
реключаемся на вид от первого лица: получа- 
ем старый добрый Сотопейе 1/2/3. Ставим 
вид от третьего лицо: играем в не менее ста- 
рый и добрый па ЭшКе. Вот такую много- 
значную игру получают победители! 


“Забытый” конкурс 
по “СамоГонкам” 
Конкурс по “СамоГонкам” был в двенадца: 
дом номере, но итоги мы подводим не месяц-дру: 
гой назад, а только сёйчас, так как все это время 
ждали, ждали, ждоли и еще раз — ЖДАЛИ, что, 
все же придет правильный ответ, Хоть один. 
Напоминаем: конкурс был объявлен в об- 
зоре игры — в специальной врезке, а вопро- 


сык нему составлял лично, 
Андрей “КгопК” Кузьмин, 
патриарх всея К-О АВ: 
Вопросы были до крайно- 
сти просты, а ответы к Ним 
— еще проще, Всего толь- 
ко и требовалось, что выл 
числить правильный вари- 
‘ант... И тем обиднее, что 
правильный вориант Не 
прислал никто} И это из 
нескольких десятков’ уча- 
стников... Плохо, товари 
щи, очень плохо. Сразу 
видно, что, не покупаете 
вы наших слонов, не сле- 
дите за отечественными проектами, Призы 
три коробки с “СамоГонками” — теперь пе- 
рекочуют в другой конкурс. В какой — пока 
не скажем, потому что сомине знаем, Но что- 
нибудь придумаем, не сомневойтесь 

А правильные ответы — вот они: 
7. Сколько наездников в СамоГонках имеют 
верхние конечности? 
6) Только один наездник имеет одну-единст: 
венную руку. Это дизойнерская находка. 
2. Какая технология первоначально плани- 
‘ровалась для игры? 
<) Воксельный движок с софтварным рендером 
и патикловыми разливающииися жидкостями. 
3. Какое заклинание исключено из онлайно- 
вых СамоГонок® 
0] Ловушка-Телепорт, за то что делает жуг 
кую гадость. За это мотуг дать в морду при 
встрече. 


Над подведением 
итого! 
Нод подведёнием итогов работоли: Свя- 
тослав Торик, Геймер и Олег Полянский, Раз 
бор и сортировка пришедших ответов на 
конкурсы: Денис Давыдов; Святослав Торики 
Алексей Бутрин, Осуществление выдачи при- 
зов: Святослав Торик ('юпск@дготата,ги). 
Призы на конкурсы предоставлены компани- 
ями *ТС*, бпомфай, “Софт Клаб” и журналом 
"Игромания". 


Для участия в конкурсах "Манин" вомтре- 
буется выслать нам правильные ответы до 
определенного срока, сделав соответствую- 
щие пометки на конвертах или в теме е-той 
писем. Теперь подробно: 

1. Провильные ‚ответы должны выглядеть 
соответствующим образом для каждого кон- 
курса. Например; Тест выглядит ток: 1-А, 2-Г, 
3-В, Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила 
Данди. 2 — Возюп Осуудой ботьн. Пять 
Турнирных Задач требуют развернутых отве- 
тов, где необходимо указывать Номер и на- 
звание задачи и, естественно, наиболее пол- 
ный вариант решения оной: 

2.Ноконверте писымаити втеме послония ОБЯ- 
ЗАТЕЛЬНО ПИШИТЕНАЗВАНИЕЙ НОМЕРКОН- 
КУРСА, в котором вы участвуете. Если вы шлете от- 
веты на несколько конкурсов, то присылайте ответы, 
‘разными письмами на соответствующие ящики, 

3. Пр ‘письма с ответами можно, 


как по почтовому адресу редакции, так и по 
электронной почте. Адрес редакции: Россия, 


109559, г. Москва, Люблинская улица, 
д 104, Электронная почта: 
ТЕЗТЯСВОМАМИА.КИ для Тесто, 
ЗСВЕЕМТОВЗ@ИСКОМАМИА.ВИ для 
(Скринтурса, 


'МТС@/СВОМАМИАХИ для “Пяти турнир- 
ных задач”. 

ВНИМАНИЕ! Мы не принимаем элек- 
тронные письма с домена @хакер.ги по той 
простой причине, что туда, не’ отсылаются 
письма. 

4. Ответы и победители ‘афишируются 
ровно через номер. То есть, если конкурс 
опубликован в “Игромании” №04, ответы но 
конкурс с девяностопроцентной вероятное 
тью будут в "Игромании" №06. 

5. Исходя из пункта 4уетаеты принимают- 
я в течение того месяца, которому журнал 


“принодлежит”. То есть ответы на апрельские 
конкурсы будут приниматься начиная с появ- 
ления журнала в продаже и минимум до 
30,04, Точный срок мы не ставим, так как все- 
гда принимаем ответы до последнего момен- 
та, пока не беремся за окончотельное под- 
ведение итогов по конкурсу. 

6. Если вы живете в Москве, то вам пред- 
стоит романтическое путешествие в редак- 
цию за честно выигранным призом. Всем ос- 
тальным, т.е. не москвичом, призы высылают- 
ся по указанным на конвёртах одресам: Ко 
дню поступления журнала в розничную про- 
дажу призы уже должнынайти своих влодель- 
цев, Если вы не получили свою Ногроду в 
срок, свяжитесь с нами (по телефону, по поч- 
те или по электронке 1ойек@юготапуа.ги) — 
возможно, произошел катаклизм и мы утеря- 
ли вош одрес, или вы его неточно указали 
С уважением, акция “Мании” 


А м 


ЕЯМУСКОДиЗМАТИЕЗВ: 


Г 1 9Ы- 
Джаз - расчетливый ще. з : ` Джаз и Фауст это: 


контрабандист. 
Фауст - мечтательный и 
романтический капитан 
парусника: { 
Оба путешествуют по 
таинственному и та трехмерных персонажей 
миру древнего ‘востока в РЯ 

авных героя — 
поисках несметных сокровищ г 
забытого шейха. Кто из них м ь Е Е пажа 
преодолеетвсе прёградь ы : 1 д расочные трехмерные 
добщется уемеха? 23 о спецэффекты 
Всеависит только от вас.. 


1е- 


Фи РМА « 1 С» ©2001 Фирма «ТС», © 2001 «Сатурн-плюс» 


`° Захватывающий 
детективный сюжет 


» Увлекательный 
интерактивный мир 


90 сцен, 59 полностью 


ПЕРСАМ 


ИТ, Зе бат и эмблема ВАА АИ Стоеат, М4. бофра 

№ су УВЫ „ В ВОИ №ся собственна 

2еО права защ ены, зао, Зык у о ОВО АЕ зычной верУИ по ли 

одрив“усский дык эф . { ОИ ние и АУ Фостран 
о и < 


М ше х. - бе. 


Москоа Коровиноое шос д.20 стл Влодинир ур. Московоия, 12 зи. Вомдарокио, 2 
ира ТС», ул. Селезнеока, 21: КАижный магазин Анжелика" ул. Дворянская, 11; Красногорск Пенза 

ул, Маршала Бирюзова, влад, 17, Нагорный бульвар, луд корпь1, магазин у, Дрорннокя, 10; ‘станция Павшино у’. Коммунистическая, 28. 

АЗК тЫ оке д т п Б.Мооовокя, $6 Краснодар, рмь 

4-й Роловоюий пер. д2/, стр. 2, ты АТИ игоград ул. Строжубанокя, 118, 0$212; “Софть; ул, Болшевистоан, 96, салон воз и 
«Портал.2000, Премьвр Дивижн: ул. 39-я Гвардейская; ул. Крзоная, 43, "Дом книги и. Куйбышева, 38, маг. «Игрушки» 
роны ори ОЕ в О анный дворик == и. анна, 6 Пр есть ИР моль п май 
Смольная, 24-0 Премьер Дивиж, лога Красноярск. р. Луначарского, 58’ 

БОщына 19, стр.2 > УрО д. 10, пав 5, ур кино, 3, “Пассаж уров, «"Офидинтр» етроповловок, Камчатский 
утро при, д.4. вобсна — УоТи Воронох Ланголас рок «Отуние, В вм 
о вобисна А 2175. Промо Пино, ЗЫ О ее Г 

ро и ры | лодж пех толи, 13 
Поомароая ул. д.26. воисн о И УП, 3, «На Полевой ур Первомайская, АВ ино 

м пре Горно-Алтайск ре Можокоий пр, 
перово ут. 15 ТЦ. мя И Пр.Коммунистический, 83 Пр. Победы, 21-в, «Электрон» Реутов. 

троый р а ДЬ, «805 А У Поровый цыир  ПЗержинск Лысьва ри, 10 

рой | и и ашлнева, 4 да 

ьюторный выстоентр Сони ВК ВТО Баторинбур мск ум Дорон, 14. 0$. 50 АО 
И ГВ Компьстврный центр «Буденовсний т. Вайнера, 15.2 ола ул. Бривибас 9, 1/4 639», ЗА «686» 
И С ›лезнодорожный ефтекамск ул. Кр. Барона 25, ЗА «636 

"Форме о бен 1 порн они, 15 у Ко Валиемера, 7 
рифов ул д.5, "Вобис на миной Вы, 50 Сум оаново о фтоюгансх и, Мавае 39774 -ООЕ, А +696. 
и 1 троонаоноаи, р лова, 5 м 5.23 НЙ 

рисистияая, 6, олинокий проспект, 89, пр, ФЭмельла, 10, м-н «оз ' Нижневартовск. ул. Лермонтововая, 197, 

О Романы, «Дом ируши Зелонорыд ке 90, ст у КМажса, 4275 м Орбит» юн ЧП балом Лашиа даль, 
А И и ты 

ИЯ рорыминоой пор або д. Лонно, 5 фа рот ОСЛЫ О бои «АПС, ат 
о оо Л ЕЕ З Лени 23 и гордвевои, 9 С-Петербург" 

‘Воробьевы горы, МГУ НИИЯФ, ул, Савушкина, 51; Йошкар-Ола ул. Карла Маркса, 32; ЛИВНИ прет, 1,06. 3 
ии, т Совдоника 28 Детский мир п, Зарубин, 35 ул. Мастика 5, р. Бора Моро, 1 
фон 5 стр ур, ИМ пань Зато бло «Вов дуя оао лы 
Соло ВА р ул Болена, 68 ор Нара пл, 3 маг чек 

ва Фран 1 а, олинниград у борта Мариа, 32 Назия през, 28. СПО Дом ним 
а |. ре Зиотерный БЛ Тпадиаторь у риоцробаия, 2 тах 
‘Полянка д.28, „Молодая Гвардия» р х торговая сеть Монитор» Новороссийск. Измаиловсний пр. 2'маг. “Микробит»; 
орд, ивы дм Пронина ноя бот, 8 Камемоостровоий пр. ОЛ, 

Книги Москва»; Великий Новгород, о, 7747 Новосибирск. "Компьютерный супермаркет «АСКОД, 
ул» Первомайская, д.81, «Мульти» Григоровское шоссе, 14А, 4 этаж, «НС» ул. Кирова, НТИ ВЕ 
ат а Я ши с 
и. Кировоградская, стр.14, здание и ив. ул, Киевская, 8, маг. «Мегабайт»; Соня т, 1, Комтьстерный Ми: 
таня Тм ето НА уе и 
ов, д И Мои еее ВР оренбург Коити тр. 6 


зтакхе в фирменных магазинах Москвы: 


Порты 
о 


малек 
ол, 
ириса 


я Волгограде прет. 1: «Галерея Домино, Калужская пл, 1; «Машина Времени ул. Пр 
у рано, 12: "Электроника ул, Солянка, 1 

М.Видео: ул Автозаводская, 11; Чонгарский б-р, 3 крп.2 ул. Маросейка 
"Электрический Мир: у. 9-в Парховзя, 62-54 мя Перооманския, Жу 


ский Вал, 7: «Мир Электроники ул. Зешляной вал, ЗИ; «Олимпик, М 
р. Перииоий просек, О 


Никольская, 6/1; ул. Бол, Черкизовсная, 1: ул, Изизиловский вал, 3; ул Петнишая, 3 


пинок пр-т, 45 «Электроника пр 


окроикь у Рота, 5 токо 
Вс Солаников пор 1915 ул, Лобминося, 163 у 
биуский отьвар. 9 Новожснихая у. 36 

8 полтона тенна, а 

ей бо о ов у Перова, 2 М без Ни 
Зорио Поетродони почт. д ЗА ТД "АСТОР, Ярцево ул. д. 19 пт Мира д 116: АА мага 
ар, 1 


И 


„Компьютерный Мир 
"пр, Славы, 6, маг 
пр, Просвещения, 96) 
миг "МаИСоти. | 
ул. Народная, 16, маг. «МайСоть | 
пр. Большевиков, 3, маг. «МалСоть: 
Левашовокий пр. 12 


от 


"Лиговский, 73 ] 
Лиговский пр-т, 72, «Ренко» 
Тамбов | 


уп. Советолая, 14845; 
ул. Советска, д.11. 

п. Мичуриномя, 1496 

орь 

нивормах «Тверь», 1 этаж 
Тюмень 

ул. Мельникайто, 72/1 мог. “Смзе 
п. Миновая, 95 


пьяновск 
и, Соввсткая, 19, 201 

‘абаровск 

торговый номплекс «Кристал 
Череповец ] 


р оао, ТЦ «ору 
ака ОРУ 
у Морыо, в 
п, она, офис 6 
тура 
у ольня, 15 | 
Электросталь 
о Ло, К Онибры 
Зроовоак ш, 5 | 
Юбилейный 
п. Тоха, 1 
но Сакалиноя 
Боло, $ мог. "Орбио 
сх | 
по мамосова, 18, ЗЭтх 
ославль 
о 
оне магазины | 
м 


тира, 1184; «Электроника» у, Верея! 


